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BUB ET BOB, LES HEROS DE BUBBLE BOBBLE 
SONT DE RETOUR! CETTE | FOIS, ILS DOIVENT BRAVER 
LES PERILS DES 7 ILES AUX MILLES COULEURS. 
UNE MYRIADE DE CREATURES COMPLOTENT D'ENTRAVER 
TA PROGRESSION A CHAQUE NIVEAU. UN GUARDIAN 
T'ATTEND AUSSI A LA FIN DE CHAQUE NIVEAU POUR 
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PS AN  AUMONE 


Salut ! 

Mario, encore Mario, toujours Mario ! Voilà un numéro de 
Nintendo Player presque exclusivement consacré au 
plombier moustachu. Promu au rang de star des stars, 
plébiscité par les Nintendomaniaques du monde entier, 
Mario coiffe au poteau Mickey lui-même. Qui l'eut cru ! 
Vous trouverez donc dans ce numéro exceptionnel les 
plans complets de Super Mario Bros. 2 et les suites de 
Super Mario Bros. 1 et 3 que nous avions entamés dans le 
précédent Wintendo Player. Qui dit mieux ? 

Et ce n'est pas tout ! De nombreux admirateurs nous 

les réclamaient depuis longtemps, les voici, les plans 
complets de Megaman 2 et de Castlevania Adventure. 
Une bien belle brochette de héros, avouez-le !.… 

Ah ! J'oubliais le plus important (ou presque !) : 

la Super Nintendo nous arrive enfin, et nous vous 

la présentons dans ce numéro accompagnée de 

ses premiers jeux. 

Autre grande nouvelle : vous avez désormais 

la possibilité de retrouver tous les rédacteurs 

de Nintendo Player, ou de dialoguer entre vous, 

sur le 3615 Player One - rubrique Nintendo Player. 

Voilà ! c'est tout pour aujourd'hui. Ne manquez surtout 
pas le prochain numéro qui paraîtra début mai et qui vous 
réserve bien d'autres surprises. 

Méga Goombas 
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après chaque numéro. Grâce à 
vous, les rubriques du 

; | journal faisant appel à 
vos talents (Système D, 
Champions, Top, etc.) ont 
atteint leur vitesse de 
avaient malencontreusement raté le premier numéro de Ninten ke. ve 
Que tous ceux-là se rassurent : le n° 1 est toujours disponible ! Allez donc 
voir en page 109 comment le commander. Autre thème souvent revenu dans vos lettres : 
les petites annonces. Sur ce point, ça y est ! La nibriée démarrera dès le prochain 
numéro. Alors n'hésitez pas à nous Von a vos annonces de vente, échange, ou autre 
(sans oublier de bien spécifier sur l'en eloppe « Nintendo Player - Petites annonces »). 


Maintenant, ça commence à devenir une 

croisière. Continuez 

comme ça ! A part ça, j'ai 

Encore merci pour vos nombreuses lettres, et rendez-vous au prochain numéro... 
Goombas - + 


habitude : vous innondez littéralement 
recu un nombre incalculable 


Nintendo Player de votre courrier 
de lettres de lecteurs qui 


Messieurs, é nous y retrouver dans ce fabuleux chà- saurais trop vous Contes les incontour- 

Comme suite à votre édito paru dans le  teau. Existe-t-il parmi tous les autres jeux nables Legend of Zelda et Adventure of Link 

n° 2 de Nintendo Player, je viens vous une « quête » qui ressemblerait à celle-ci? (et ce n’est pas Matt Murdock, le fondu de 

informer que je ne « squatte » pas la Nous découvrons tout cela et sommes Link, qui me contredira)AVoilà ! Encore 
__ toute nouvelle console de mes enfants, tout proche de l'état de véritables Ninten- merci pour votre lettre, 


mais que je joue avec eux et que je ne suis  domaniaques ! Goombas : 
pas la dernière à manifester mon enffou Pour terminer, je vous adresse un immen- 

siasme ! se bravo et j'aimerais convaincre les 7 nu 

Grâce à cette console, je peux vous affir- parents réticents que ces jeux ne sont ps Cher Nintendo Player, à 


mer que nous avons retrouvé l'ambiance du tout des « jeux d'abrutis » et Je m'appelle Erwan et j'ai 19 ans. Votre 
des jeux de société d'antan. Nous nous retrouver cette convivialité en A journal me fait rêver car à chaque fois que 


réunissons tous les quatre et nous faisons avec ses enfants, c'est GENIAL ! Amicale. je passe devant la NES, je cr ! Elle me 
courir Link, sauter Mario ou la Princesse et ment,  - fait baver d'envie. Et comme vous l'aurez 
bien qu'un seul d'entre nous tienne la Michèle " sûrement deviné, mes parents s'y oppo- 
manette, nous participons tous active- a : sent. Non pas parce qu'ils trouvent ça 
ment. Je vous précise que mes trois Chère Michèle, LL débile, mais parce que soit disant cela 
enfants ont 17, 14 et 6 ans, mais que la Inutile de vous dire combien votre lettre a  endom le poste de télévision. Alors 


… différence d'âge n'existe plus dès que le fait plaisir à toute la rédaction ! Que pou- aidez à leur prouver le contraire dans 
jeu est en place. J'avoue qu'avant d' effec- vons-nous y ajouter ? Vous prenez la défense le numéro 3 du journal (que j'attends 
tuer cet achat, j'étais un peu réticente des jeux vidéo mieux que quiconque ! J'espè- impatiemment). Salut à toute la rédac, 
certainement comme beaucoup de re simplement que d'autres parents portent Erwan 
+ parents. Mais j'ai découvert des jeux sur ce phénomène la même analyse que 4 
pleins d'astuces, où l'imagination qui fait vous. En ce qui concerne votre question sur pere 
de plus en plus cruellement défaut aux les jeux d'aventure, ceux-ci sont évidem- à encore une drôle d'idée reçue ! Tu 
__ enfants est réveillée par les situations D ment assez nombreux. Je ne sais si, dans pourras dire à tes parents que les consoles 
créées. ee Shadowgate, vous aimez plus particulière-  n'abiment en rien les postes de télévision (en 
Et le jeu fini, notre cervelle ne s'arrête pas ment le style de présentation du jeu plutôt tous cas, pas plus que « La Roue de la Fortu- 
pour autant ! Nous en discutons : et sion que son argument. Si vous appréciez le pre- ne » ou Jean-Pierre Foucault par exemple). 
faisait ceci où cela. || faudrait peut-être  mier, je vous conseillerais des jeux comme Le signal vidéo qui sort de la NES pour 
passer par tel endroit, etc. En ce qui me - Maniac Mansion, Swords and Serpents ou entrer dans la télé est en RGB 
coriéerne, ma préférence va à Shadowga- encore Dragon's Lair qui sont un peu bâtis  (Red/Green/Blue, ce qui signifie en français : 
te. Nousravons passé des soirées fantas- sur le même principe. Si au contraire vous  Rouge/Vert/Bleu), un standard européen 
tiques durant les vacances de Noël afin de  privilégiez le côté grande « quête », je ne couramment utilisé par les professionnels de 











la télévision. Bien évidemment, ce signal 
vidéo est totalement adapté aux téléviseurs 
et absolument sans danger pour eux ! 

Voilà, Erwan ! J'espère avoir bien répondu à 
ton problème. A bientôt, 

Goombas 


Je m'appelle Emmanuelle, j'ai 16 ans et 
pourtant je suis très intéressée par les 
jeux vidéo. Avant que mes parents ne se 
lancent définitivement dans l'achat d'une 
console, j'aimerais bien avoir quelques 
rensei - 

- Est-ce que la console Nintendo vendue 
avec deux manettes et le jeu Ninja Turtles 
pour 690 F est la version NES du Nintendo 
Entertainment System ou la version Mat- 
tel du Nintendo Entertainment System ? 

- Pourquoi sur certaines cartouches est-il 
inscrit « KONAMI » (avec en bac à droite 
Original Nintendo Seal of Quality, et pas 
sur Robocop par exemple ? 

- Est-ce que les cartouches portant le mot 
« KONAMI » peuvent se jouer sur la conso- 
le Nintendo vendue comme il a été préci- 
sé ci-dessus ? 

- Quelles cartouches la console Nintendo, 
vendue comme il a été précisé au-dessus, 
peut-elle recevoir (ex. : Legend of Zelda, 
Rollergames, Top Gun-The second mis- 
sion) ? Si non, pourquoi ? 

A propos de votre nouveau journal, les 
premiers numéros m'ont beaucoup plu, 


c'est génial ! J'espère que ce journal dure- 
ra 1! 
Emmanuelle = DURE 0 


Salut Emmanuelle, 
Ta question est très intéressante car elle 
pose le problème des compatibilité entre les 


divers pays. Une console Nintendo achetée au 
Japon (elle s'appelle Famicom là-bas) n’est 
pas compatible avec les consoles des autres 
pays et vice-versa. Et comme c'est Mattel qui 
distribuait autrefois la console Nintendo 
anglaise (avant que Bandaï/Nintendo ne 
reprennent cette distribution sur la majeure 
partie de l'Europe), on l'appellait alors la 
Mattel version ! De même, les Américains ont 
pris l'habitude de dire NES à la place de Nin- 
tendo Entertainement System, donc le NES 
que tu cites désigne la version américaine. Ce 
que n'avaient pas prévu les concepteurs de la 
jaquette du jeu dont tu parles, c'est qu'en 
Europe on commence de plus en plus à dire 
NES au lieu de Nintendo Entertainement Sys- 
tem ! Cela sème la confusion dans vos esprits, 
et c'est normal... 

Je récapitule donc pour éclaircir tout ça : les 
jeux japonais ne fonctionnent que sur la 
Famicom japonaise ; les jeux américains ne 
fonctionnent que sur la NES américaine ; les 
jeux anglais ne fonctionnent que sur la NES 
(Mattel version) anglaise et les jeux français 
uniquement sur la NES française. Et vice 
versa... 

Quant à Konami, il s’agit de la société japo- 
naise qui a créé le jeu (c'est un éditeur indé- 
pendant de Nintendo). Robocop, lui, a été 
créé par Ocean, un éditeur anglais. Tous 
deux possèdent l'Official Seal of Quality, qui 
atteste que Nintendo a vérifié la qualité du 
jeu avant d'autoriser sa production. Il ne faut 
pas acheter de produit ne possédant pas ce 
sceau de qualité. 

Crevette 


Salut Goombas, 

J'ai beaucoup apprécié le numéro deux de 
Nintendo Player. Je suis un « accro » 
d'informatique et, à force de me taner le 


FD 


ENVOYEZ VOTRE COURRIER À 


cuir, mes enfants (oui, j'ai hélas bientôt 
quarante ans) ont réussi à me faire ache- 
ter une NES. 

Je savais bien pourquoi je n'en voulais 
pas. Maintenant, il faut que j'invente les 
prétextes les plus tordus pour les punir et 
avoir accès aux manettes (les voisins : 
bourreau d'enfant !!!). Non ! Je plaisan- 
te. En général on joue ensemble. 

Je viens aussi à la rescousse de Julien 
(lettre dans le n° 2). Je confirme : on trou- 
ve effectivement des jeux où « la baston » 
est reine et je les trouve un peu débile, 
mais chacun ses goûts. Par contre, il exis- 
te des jeux qui sont très intéressants et 
même, dans un certaine mesure forma- 
teurs. 

Je sais de quoi je parle puisque (tiens, 
c'est vrai je ne l'avais pas dit) je suis pro- 
fesseur de mathématiques dans un collè- 
ge de la banlieue lyonnaise (damned ! 
tous mes élèves vont me reconnaître !}-ets, 
j'enseigne l'informatique à la fac de 
sciences. Etonnant, non ? 

Donc, magazine très intéressant, en espé- 
rant qu'il continue dans cette voie. 
Amitiés, 
Jean-François ET -<2 


Jean-François, 


Décidément, entre la lettre desMithèle (voir “: 


plus haut) et la tienne, voilàdbien des 
ments pour contrecarrer tous les irréduc- 
tibles anti jeux vidéo ! Je ne peux qu'approu: 
ver ton attitude. Je publie done ta lettre, afin 
que tous les parents qui pensent encore que 
ces jeux ne s'adressent qu'aux demeurés en 
prennent de la graine. Allez, je te laisse et te 
dis à bientôt, 

Goombas 












ET 


L Ce épisode des aventures des Mario Bros. 

lotalement à part dans la serie. Pas de 
les secrètes emplies de pièces, pas de 
jus s de tête pour libérer des options, pas 

2s marteaux... Rien de tout ça, mais 

nil ler d'autres trouvailles, dont un 

1 nombre ont d'ailleurs été reprises 
Lies les troisième et quatrième épisodes. 
Mille détails qui en font un jeu incontour- 
ble, un véritable classique que nous nous 
évions de disséquer pour votre plus grand 
isir. Bienvenue dans le rêve merveilleux du plus 
Jrand héros de sas vidéo de la planète. 


REVE DE ARI t) 
22 E LA Ê VE J 

Dans son rêve, après 
avoir monté un long 
escalier, Mario ouvrit 
une porte. Un autre 
monde s'étendait devant 
lui. Il entendit une voix 
appeler a l'aide et 
demander d'être libérée 
d'un sortilège. 
























Après s'être 
réveillé, Mario se 
rendit dans une 
cave proche et 
découvrit à sa 
grande surprise 
exactement ce 

5 qu'il avait vu 
“9 dans son rêve... 













LES PERSONNAGES 


SMB2 est le seul épisode de la série qui vous permette de jouer  TOAD - Malgré sa petite taille, Toad arrache les légumes à 
avec la princesse Daisy et Toad. Un petit plus bien agréable. une vitesse phénoménale. Un véritable fléau de la nature. 
Voyons donc les caractéristiques de chaque personnage... Pratique dans les niveaux contenant des champs de pièces 
à déterrer le plus rapidement possible. 
MARIO - Mario a beau être le héros, il est loin d'avoir les  DAISY (LA PRINCESSE) - Elle ne saute pas très haut, n'est 
meilleurs pouvoirs de la bande. Conseillé seulement aux pas d'une rapidité fulgurante, mais. elle vole ! Idéal pour 
joueurs aguerris. éviter les zones dangereuses ou passer de longs précipices 
LUIGI - Etonnant au premier abord (il n'arrête pas de sans encombres. Elle est le personnage le plus efficace 





remuer ses jambes comme un hystérique), Luigi a pourtant avec Luigi, et celui que je préfère, ce qui explique 

un excellent atout. Le frangin du héros saute en effet à une sa présence sur la plupart des photos formant les plans 
hauteur considérable. Dommage qu'il ne soit pas aussi rapi- de ce fabuleux jeu... 

de que Toad pour déterrer pièces et légumes. 


Fr 








- Il sont de formes et 
de tailles différentes. Arrachez-les et 
jetez-les sur vos adversaires. 


- Prendre 5 cerises fait 
apparaître une étoile. 


- Certaines portes ne s'ouvrent 


à - 4 . , s 
N que si vous en trouvez la clé. Problème : 
4 les clés sont protégées par un Phanto qui 
Fr | vous poursuit impitoyablement.… 


- Chaque fois que 
vous arrachez quatre légumes, le cinquième 
se transforme en montre immobilisant 
quelques secondes tous vos adversaires. 


- Chaque pièce ramassée vous 
donnera le droit de tenter une partie de 
jack-pot en fin de niveau. 


- Des rochers à lancer pour 
détruire tous les ennemis présents à 
l'écran. 


- Certains légumes sont en fait 
des fioles de potion magique. Jeter une fiole 
au sol fera apparaître une porte. Prenez 

7, cette porte et vous vous retrouverez dans le 
sous-espace, sorte de négatif du monde réél, dans 
lequel vous pourrez manger des champignons et 
amasser de nombreuses pièces. 


LES BONUS STAGE 


A la fin de chaque 
niveau, vous aurez 
droit de jouer au 
jack-pot. Vous aurez 
droit à une partie 
pour chaque pièce 
ramassée. Vous 
n'aurez pas le droit 
de jouer si vous 
n'avez ramassé 
aucune pièce. 
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es ennemis: Couri 


ww 
æ échelles et au rs le 
Ç SA ou entrer dans les jarres (ve 


les pages 


- Elles permettent de casser 
les murs, ou même de se débarrasser 
d'adversaires. Mais attention, jetez-les à 

d - En roulant, elles 


avant qu'elles n'explosent.…. 


peuvent vous débarrasser de tous les 


2 adversaires se trouvant sur votre route. Q 2? 


2 
- Eux aussi sont à déterrer. | | 
Vies supplémentaires. f V2 
a 
CAES 
- Ils apparaissent lorsque 2H { 
vous aurez dégommé un certain nombre Lé 
d'adversaires. Un cœur vous redonne un \C2 
point de vie perdu... \V 
- Servent à 
autant de projectiles que de marches 
permettant d'atteindre des endroits V 
inaccessibles autrement. £ 
- Vous rendent invincibles : \è 
un court laps de temps. | AD: 


- Vous commencez un ! 

niveau avec deux points de vie. Lorsque vous 

prenez un champignon, vous bénéficiez d’un 

nouveau point. Les champignons se 

trouvent dans le sous- espace, le seul problème est d 
savoir où. Certains sont très éloignés de l'endroit où VW 





enterrée la fiole permettant de les trouver. 


3 ETOILES, 3 LEGUMES, 
vie supplémentaire. 


ou 3 TETES, donnent droit à 1 


pau 6 GATE 





1 CERISE : 1 vie. 2 CERISES : 2 vies. 3 CERISES : 5 vies. 


LL \ RAN( » ( | pt  « HAM ! 





n cours de jeu. 


ne pause € 
ou faire u D Lancer les objets OÙ : 9,6 
u les ennem REA: 


Lancer la partie 


ndre les objets 0 
Pre r. Creuser dans le sable. 


Sauter. e, au jack-pot. S 






électionner un personnage: 


auche, grimper aux ; 
er hp Len le haut), 5e baisser 


x plantes ou ouvri bas). Sélectionner un per 


de présentation. 
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pour faire 
apparaitre 
la porte. 
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© LE PREMIER CHAMPIGNON ! 
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- Toujours pour | dé F. 
ÿ  P Sauter plus | ut, une utre solution con te | _ 
saires et s'en servir Eine de tremplis je FOR gri ur.f 
| CET: : : s r e | 1e | 
dos d vos ädver- 


me ascenceur fr”: 
re des Le rot Pratique et sans risque 
| : | plus ces que deux foi Fe 
1e Le 1e Vie au jack- nt le plus pour faire vas 2€UX fois par niveau. Choic: 
e.. tes UJack-pot. II est même Dossibie des hi Cela vous mer donc bien les endroits 
- >! Vous avez un "50e 100 vies en réserve "255€" UN maximun 
quelques instants. |] s'élolgnars 2: VOUS forersuivant Pour récupérer sa clé } 
| r lUNCez... | , lâchez 


ER _ 
… 





VOUS permettent de ts plain Luigi si 
1äXiImum de 

@ DIRECTEMENT ! 

Montez directement à l'étage supérieur 
avec la princesse ou Luigi. 

Pour les autres, mettez-vous 

sur le dos d’un Tweeter pour sauter. 

























Attention, les troncs d'arbre © |: e*2 | 
disparaissent dans l'eau... UN SECOND CHAMPIGNON ! 
Jetez la fiole une première fois et ne prenez que le champi- 
à gnon. Reprenez ensuite la porte (en C), ressortez, reprenez la 
| fiole et ramassez un maximum de pièces. Reprenez la porte, 
la fiole, et renouvelez l'expérience au même endroit. 


HT RRNUE--—-HRNEEE Ho HPERPE FA | ï 
a D f c'efrénte tr : dr ps rt PPT E | O] 
£ats tétotele e RETRO RENNES HT A ET 
reute mn. | RPOCEPEPE CCE | 
- ELEC 


VERS RÉRBRE 87 
ER - siats £ s 3 L 
HE : HE Baissez-vous Envoyez le Shyguy 

TRE pour sauter. voir en bas si vous y êtes... 
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[] Prenez une bombe Lorsque la bombe 
et placez-vous à côté clignote, jetez-la.… 


Il faut le toucher trois fois 
pour l’éliminer, ce qui 
libérera un œuf métallique 
à prendre pour ouvrir 
% la gueule de l'oiseau à 
Fe 


js | 






MMM accéder au bonus-sta 


al At at At al asAatans 





= LEURS if à 
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Tirez l'œuf 
sur Ostro…. 


Boum ! La bombe explose et vous ouvre un 
passage dans le mur... La porte vous mènera 
directemortà Ostro 4fy 
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| © LE CHAMPIGNON 
Il se trouve entre les 
deux jarres. Ne prenez 
pas de pièces ici. 





—— | Prenez le FAg 
Attendez dit tout en avançant.- 
que le Piagi 

fonce 

vers vous... 





ous servir de 


. Le Pidgit peu er beezo 
_—— Sautez alors  otile contre le premue 
# ee projectile ss les autres tout en 


| sur sa (6 Lojant.. Sautez les # 
A retombant sur le tapis. 





vera st 
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© D'ABORD CASSER LE MUR ! 


Eh oui, il faut d'abord vous frayer un 
passage à droite (à l’aide de deux bombes) 
avant de prendre la fiole... Car le 
champignon se trouve en bas ! Subtile ! 
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Prenez la fiole, mais ne la jetez surtout pas. 
Gardez-la jusqu'au premier champ de 
légumes : un champignon vous y attend... 





.. " 
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ee Prenez un maximum de cerises 
Lai pour avoir l'étoile et devenir invincible. 


Puis prenez 
la fiole… 


Elle est en haut, 
protégée par un Ninji 
et un Snifit.… 










Dès que vous avez pris la clé, 

foncez ouvrir la porte pour Débarrassez-vous 
échapper à la vengeance de d'eux... 
Phanto le gardien... 


Et emmenez-la 
à l'immense cha 





= de légumes un peL/{ 

| plus à droite. ” 

mo ons "4 
Vous pourrez ainsi, en renouvelant | \/ 


l'opération deux fois, ramasser un 
max de pièces. Toad pourra ainsi 
s’en faire 16 ! 
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C'est ici qu'il faut PREMIERE WARP ZONE 
jeter la fiole Prenez la fiole et emmenez-la près de la jarre 
pour prendre fe 7 qui se trouve au bout de ce 
le champignon ! É 4 parcours. Rentrer dans la 
| : jarre en mode sous-espace 
| © | SP pa | vous emmènera directement 
| Es  |au monde4! 








Æ chercher E 
5 la clé en | 
52 évitant les ËR 
= araignées. & 
Æ gen 





Une fois la clé 
en votre 
possession, = 
descendez au 
plus vite. £ 

Le gardien vous : 
poursuit. à 





WARP ZONE 


VERS LE NIVEAU 4 


Arrachez tous 
les navets et 
immobilisez vos 





Le boss du monde 1 est 
UN iImmonde rat lanceur 
de bombes. Comme pour 
Ostro, retournez les 


armes de M 
Ouser co 
lui... °°" contre 








POUR SAUTER 
PLUS HAUT... 
.Empilez les 
champignons- 





Prenez ses bo 
lui. C'est le s 
Suffiront à le 


mbes, attra pez- 


les au vol 
eul moyen de l'abattre 
mettre hors d'é ui 


SER É = | 















MIAM LE CHAMPIGNON ! 
Jetez la fiole et prenez 

le champignon. Prenez aussi les 
quelques pièces présentes car 
elles seront peu nombreuses tout 
au long de ce niveau 2-1. 
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VISITE GUIDEE DES JARRES... 
LM our y entrer, débarrassez-vous d'abord rt de À 





des serpents qui s’y trouvent. Attention, Le 42 


. , à 4 - de 2  E < tee 
NN veutes certaines valent le déplacement et "se OL? "Frost 
| £ 


cachent des options intéressantes. = RARRES 


æ So 


VERS 


LE CHAMPICNON... 
Ge Il est facile à trouver... 


iQ Ch 








UN DEUXIEME 
CHAMPIGNON ! 


Jetez la fiole à côté de 

son emplacement pour 
dévorer un champignon. 
Ramassez aussi les pièces... 
















© CASSEZ LE MUR ! 
Jetez une bombe contre le 
mur pour passer. Faites vite 
avant qu'elle ne vous 
explose dans la chetron.…. 
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LES SABLES MOUVANTS VITE ! 
Attention aux sables mouvants Creusez dans 
dans les parties désertiques du le sable avec 
jeu. Sautez régulièrement le bouton B. 
pour ne pas vous enfoncer Changez 
(comme Luigi sur la photo). régulièrement 
mn —— = | de côté : creusez 
un peu à gauche, 
un peu à droite, 

ce pour éviter que 
les Shyguys ne vous 
tombent dessus 

- ee en empruntant 
LA FLEUR PANSER VERS vos tunnels. 
Elle crache du feu. Munissez-vous d’une arme (un ennemi peut Prenez aussi 
servir) pour la dégommer le plus rapidement possible. ou foncez... les cerises... 
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CATEGATAE 4 noie ist. sis... 





H OSTRO, THE RETURN 

# Attention au précipice der- 

rière vous. Prenez son œuf 

le plus rapidement possible. 

Si ce passage vous pose des 
D problèmes, prenez Toad en | 

OSTRO début de niveau. 
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Ne vous attardez pas à visiter toutes ces jarres. Ce sont toutes 
les mêmes, chacune ne contenant qu'une seule carapace... 





- hd 
+ Je L'& ” | 
Éoset | DAISY-PELLETEUSE ! 
Descendez par la droite 
pour emprunter la porte... ; 
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DEBROUILLEZ-VOUS POUR BR 7, 
Si vous jouez Luigi, vous n'aurez aucun problè- ERA 
me pour sauter jusqu'à la salle cachant pièces RE as | 
| 
| 
( 
| 





et champignon... Pour les autres personnages, 
sautez sur un Beezo volant à mi- “hauteur et ser- 
vez-vous en de tremplin... re C3 





EE 





LS 


N 2 LA FIOLE... © 
et, emmenez-la tout 
it à gauche du niveau. 
1 là que se trouve le 
s pignon. Ne prenez 
ut pas de pièces ici ! 
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DRAGON TRYCLYDE 





@ Les jarres sont 
toutes les mêmes, 2 

avec un Pow à es 
\ l'intérieur. 





onscilée la princesse est fortement 
seillée pour ce niveau. 


e 


COMMENCEZ PAR 
DESCENDRE FAIRE 


LE PLEIN DE PIECES... 
Laissez-vous tomber en 
restant au centre pour 
entrer dans la salle du bas... 


fe .n, Len 
(2e #/ 
Le pm, 


- 








LE SAUT “: 
AA NS LE VIDE ! 
Laissez-vous 
tomber sur 

la droite en prenant 
un maximum 

de cerises. 

Puis prenez le pow, 
sautez à nouveau 
dans le vide, 

et jetez le Pow 

pour dégommer 

le Tweeter. 

Vous pourrez ainsi 
creuser le sable en 
toute quiétude. 





LA SALLE DES TRESORS ! 

Vous pouvez entrer dans cette salle et en 
sortir autant de fois que vous le désirez. La 
fiole sera toujours là. Profitez-en pour 
ramasser deux séries de pièces, sans oublier 
le champignon. Vous voilà riches et repus ! 








VERS 


Attention aux cactus Pokey, formés de 
quatre mini cactus. Tirez vers le bas. 


3 
L&, | 


LA CLE ! 
Prenez la clé, puis remon- 
tez le plus vite possible en 
zigzaguant dans le sable 
pour éviter le gardien 
(Phanto) lancé à votre 
poursuite. 


LE DRAGON TRYCLYDE 


) 
Prenez les cham- 


Pignons rochers | | | DE. me $ f 
sa à # | . [US p. th y 
ans vous faire ‘E ” mm «+ n “4 A 
| | ! ff 
puis | 


had 
. de 4 A « : 4.2 
7 F ds lutte de Le 2 A . 
[UE CN The Vds mue és ie on m Dé mon ot tt un Les Det ous Luis Dé 


toucher. 

urez-les sur le | 

: dragon en pre- | Œ. | 

; ant de l'élan | 

Er) Pour que le 
Jectile aille 

Pour sauter e 





pro- | 
plus 
L passez 


cliles. suffira 
; trois fois Pour vous en 


ns « ltendez quil tire 
ar-dessus soc 

°uS SeS projectila 
de toucher Trvelvde Fr Pres 
débarrasser. RE 





VERS 


VOYAGE DANS 
LES AIRS... 
Prenez le tapis 
volant et montez 
jusqu'à la liane 


sans vous poser & 
de questions. Et s mo 
ce le plus rapi- 
dement possible 
; 


car le temps de 
vie du tapis 
volant est 





| Sautez du tapis à 


la liane, façon 
Tarzan ! 





ATTENTION WARP ZONE ! © 
Jetez la fiole à côté de la jarre. 
Une fois dans le sous-espace, 
entrez dans la jarre. Vous vous 
retrouverez au début du monde 5 ! 





méchamment ét D. 4 
€ 
Ds, DAS ” VERS 
limité. à ‘/ 
PRENEZ-VOUS POUR PICSOU L 
… + " : : 
Entrez deux fois de suite dans \! 






cette salle, vous pourrez ramas- 
ser un max de pièces. Classe ! 























LÉ SECOND CHAMPIGNON... 
Jetez la fiole à gauche dans la 
salle, puis prenez l'échelle pour 
aller chercher le champignon. 
À 2 


Lecrérererereececrecdeceis re *ilR VERS sn 


CHAMPIGNON FOR EVER... 
Jetez la fiole à l'endroit où 
vous l'avez trouvée. 

Un champignon à la clé ! 
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Vous pouvez passer par-dessus le mur du haut 
pour éviter la fleur. 


TS 





Attention les Birdos attaquent. Les Birdos sont des Munissez-vous d'une arme (ou d'un Shyguy) 
autruches servant de moyen de transport aux Shyguys…. pour dégommer la plante Panser de loin. 
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Cassez le mur avec les bombes... Vous commencez Avec la princesse, vous pouvez voler directement 
à en avoir l'habitude, non ? de D en E sans prendre l'échelle. 


© CASSEZ LE MUR AVANT 
DE PRENDRE LE CHAMPIGNON ! 


Ne prenez pas la fiole tout de | 
suite : cassez d'abord le mur 
de droite avec la bombe 
enterrée à gauche... 


En effet, le champignon se trou- OSTRO 
ve à l'étage inférieur (à droite 
dans le monde réel, donc à 

| gauche dans le sous-espace).. 





Luigi et la Princesse sont particulièrement 
conseilles pour ce niveau... 





Faites attention aux Bob-Ombs kamikazes (larguées par des Alba- 
tros ) qui explosent dès qu'elles s'approchent de vous. Si vous en 
prenez une, débarrassez-vous-en le plus vite possible. 
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Après avoir cassé le mur, pas- 
sez à gauche par le haut pour 
rejoindre Ostro. 






























OSTRO SA 
” ) | 
SALUT OSTRO ! 
N'oubliez pas de compter A7 
trois pour vous emparer de EE — 
son œuf... Et gaffe aux tirs [:) 
de flammes... 74 
LA A1 
V7? \ 
27 
Ve ER / 
\(? 
| £ \% 
F ssez à asse 4 4” f 4 - 
Cas ez le Mur pour passer AIS à Le At 
à l'étage inférieur. % 
L 
à 2 , | UN PREMIE | k 
| Î: 2 La SRE 1: R CHAMPIGNO EL" 
—— A mn MS nes Ça fait du bien ! N... 17 $- 
AS 
£ = * 11 _\ 
e 1 1, os 
VERS ‘LA D 
4 le 4 € le LA 
| . | 
sé, 61616 ® COMMENT PASSER ME AN 
. * ' 
. Subtile, mais : Et des- 4 | 
é : facile ! Prenez 2 ; : cendez on ( 
I d'abord la bombe = = casser le CA 4/4 ( 
= la plus à gauche de : = É premier en 
= l'étage supérieur... | = = mur. N'4 A 
5 5 Remontez prendre E. : ES Parfait. il reste 
une bombe au même = = = x 27e si 
| : 1= = deux murs, et il 
endroit et courez - - D dois homes 
CE CHER OSTRO ! casser le second = JR © D A 5 
= = = | as. 
Vous commencez à le trouver mur du bas... CPP 
sympathique ? Attention à ses S 
flammes, quand même... S1 vous ratez votre coup, ressortez au 


début du niveau, puis revenez... 


CHAMPIGNON SUSPENDU... 
Jetez la fiole sous l'échelle. 
Une fois dans le sous-espace, 
prenez l'échelle pour avoir 
le champignon. Emmenez la fiole 
jusqu'à l'échelle pour 






à trouver le champignon 
5) MBTER...CHAMSSNON 9 Ah Après avoir pris le champignon, dt w) 
Il est là ! VA” allez chercher la clé en D pour | 
7 à | ouv rir la porte donnant en E. 
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’ASSeZ _ AE THPÉNENSERE EN EETEEE 
a par PERS 
l'entrét 
E pour 
arriver 
En 1CI... 
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LA ROUTE DE LA CLE 
Mettez-vous au centre 
de l'écran et sautez 
d'étage en étage le plus 
rapidement possible 
pour monter chercher la 
clé. Attention, une fois 
la clé en votre posses- 
sion, redescendez sans | 
perdre une seconde. À "TE Pr LE 
Poursuite d'enfer ! En 
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A GAUCHE DE LA PLATE- 
FORME DE GLACE... 





| ne ptet Prenez la fiole puis reculez de 
PR PE quelques pas. Jetez la fiole au 


bord de la plate-forme, et 
dévorez le champignon ! 
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PERS RER Re PE RG ee eee 
D | æ . : [I » p = 
Vous vous déplacez maintenant sur 2:20 | © 


les blocs de glace. Attention, ça glisse. | 
8 MORT AUX 
DIE AUTOBOMBS ! 
Tirez des Flurrys (les petites 
boules des neiges glissantes) ou 
des Shyguys sur les Autobombs ! 
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Le Bas Pol ut Le 
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© LE SECOND CHAMPIGNON ! DECOLLAGE IMMEDIAT ! 
La touffe d'herbe du bas l& 
cache une fusée qui vous ! 
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| f: ; 5 a. f: sy 5. 
| L CFA SI SLASS SSII SSSSSSSS SA ALI LEE À: FEPEER 
| did ds _ 
| Ca) Eu ds. : ER = LEE es 
| 11 | Gaffe aux Beezos.… 
44 
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LS 0 sé 
| 2 . Le] +3 ee | 
Fe RAS Def pet Der Eee De De LPS me DAS D pe D Ed44% ” 
| TOUJOURS PLUS HAUT ! 











Profitez des jets d'eau Lse 0 - 
pour sauter plus haut. nn _ _— | 





| | prendre le Shyguy 

LA QUEUE DE | sur l’Autobomb. | : 

LA BALEINE... | Jetez-le vers la “H Hi ft: : 
x DHHBUE 


: auche.… 
Le champignon 5€ ; 





"se dirige 
JAH vers vous. 


Jetez la fiole. e la baleine. 
| queue de la 
trouve ns dans l'eau. Ne | Montez sur |, 
ETS ee de pièces ici : Sortez le Shyguy pour ne }* 
| prenez P 7 à nouveau en A,reve- | pas mourir au | | Jetez la 
ES ri r la fiole, et emmer | contact des pics. É f fiole à 
y nez cherche d'herbe plus à | Prenez les cerises. BBE l'arrivée !.… 
ND nez-la au champ 


CO 


Luigi est particulièrement conseillé 
pour ce niveau et ses salles où les 
sauts sont primordiaux.. 
| LE CHAMPIGNON 

Emmenez la fiole à gauche du niveau : le 

champignon se trouve sur le plus haut pic 

de glace. Puis reprenez la porte, et reve- 


nez chercher la fiole pour prendre des 
pièces après la traversée de l'océan... 





ide Pe 


Pi  g 


: EN LC PCR Vous pouvez traverser 
L'ŒUF VOYAGEUR... en volant avec la princesse... 


Ne tuez pas Ostro. Placez- ! 
vous à sa droite et sautez -°- 
sur son œuf. Vous pourrez : > e 
ainsi traverser l'océan :- 
sans encombres. EE 


Le Le Le) 


Prenez == 










gas = 2e 2% | un CHAMPIGNON SUR LA TOUR ! | 
NRRARSRRSE Ç 5: RP. à VERS! Prenez la fiole, et emmenez-la sur la tour de M 
DRRRRERUNE * à RTE ESS FE … droite (servez-vous des nuages pour y accéder). 














Prenez la fiole avec vous si vous voulez prendre 
le passage secret Sie sie caché dans ce niveau... 


à 





© DEUX FOIS DE SUITE... 
Voilà un champ de six pièces 
(dans le sous-espace). 

En y allant deux fois, 

cela fait 12 pièces. 
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E S Loge seven un ve ments ë [3] - 

©COMMENT EVITER ; es = L PE rares 

LES PICS ? à - _—. = asus 

Mettez-vous sur le Shyguy £ RS . ur 
marron. Il vous servira de 

véhicule pour descendre... 
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rl te Ë 
Les Flurrys ë 

vous tombent dessus. 
Mettez-vous dans 

un coin en attendant 
qu'ils tombent, 


puis étage 


mes GES DE SRE PU ECC EF 
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EEE RER 


GT ET DAT DAT EN ES DAT DP EE EF 


om mar eg | 





MARRON 


VERS MONDE 6 





Dégommez les deux Flurrys avant de ES 
monter r chercher la clé : ils risque- 2 
mms” raient en effet de FE 
vous gêner, ce qui à 
profiterait 
Phanto gardant la clé. 


se 
rocher... 


DIRECT AU MONDE 6 ! 
Jetez la fiole à côté 

de la jarre. Une fois 

dans le sous-espace, 
entrez dans la jarre pour 
arriver au niveau 6-1. 
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Ostro profite du sol 
glissant pour sum 4 
de prendre sa on 7 | 


# 
# CE de 
au LÉ 
ss DTA ETAT 


FRYGUY 
ET SA PETITE FAMILLE. 


Fryguy est y 
ne én 
feu. Desconsies 9rme créature de 


Prendre 
JNOn-rocher, puis ne champi- 
remontez vous pla. Ë 
4 _. haut à droite ke 
ecran so j 8 
lâcher sur F e 
-0rsque vous . 


fois Il se 
! transf 
Petites a 


d' _u grande rapidi- 
égommez- les 
— champignon: 













5.4 Luigi est fortement conseillé, notamment 
pour prendre le second champignon. 


BOB-OMB Attention à la chute de billots.. Sautez juste. et bien ! 
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Pre nb me cn 


| Prenez une première série de pièces avec cette fiole.…. | FAITES-VOUS | 
AIDER ! 
Sautez de tête 
volante en tête 
volante. 





BOB-OMB 








Utilisez tout ce qui vous passe sous la main 
comme projectile… 


LRELLEL 





£, DA: 

ou) La 1 
LA FIOLE CACHEE © 
Descendez dans la jarre. Au premier 
sous-sol, prenez la bombe pour casser le Attention 
mur et passez au second sous-sol pour aux fesses. 
récupérer la liole. Gardez cette liole pour Zligzaguez 


| la jeter à l'extérieur et bénéficier d'un 


entre les pics 
champignon. 


et veillez à à 
tomber sur une 
plate-forme... 
Chaud ! 





WARP ZONE ! 

Pas de problème pour arriver ici avec Luigi. Les autres personnages 

devront sauter sur un oiseau se déplaçant vers la gauche plus loin dans le 

niveau. Une fois à la jarre, prenez la fiole, entrez dans le sous-espace, el 
a L à i ù ï | 

Un conseil (de Matt) : descendez dans la jarre. Rendez-vous au monde 7 ! A || 

prenez Luigi avant -— 


Net chose... WARPZONE 
VERS 
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Vale tas 


à | Pas si facile de prendre le champignon toy 
=. en étant agressé par ces satanés Bob-Ombs ! 









NE RATEZ PAS LE 


CHAMPIGNON... 

Passez par le haut pour 

prendre le 1 UP. Puis jetez 

la fiole. Une fois dans le 
= sous-espace, vous aurez le 

plaisir de voir tomber du ciel un champignon à 

dévorer de toute urgence... Po 


BOB-OMB 








Balade au pays des Hoopsters (les ascenceurs vivants). 
Faites attention, ils ne se déplacent pas tous à la même 
vitesse. Et prenez un Hoopster pour dégommer 

la Panser (la plante cracheuse de flammes)... 


mt 


VERS 


CASSEZ LE MUR ! 
Cassez le mur en pre- 
nant un Bob-Omb et 
en le jetant le plus 
rapidement possible 
sur le mur. Self- 
control demandé ! 





Arrachez un maximum de 

légumes pour obtenir le 

chronomètre et paralyser 

vos adversaires. æ BOB-OMB 
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De plus en plus froussard, Ostro se fait maintenant 
aider par un Trouter. Apprenez-lui à vivre ! 












Ça y est, Ostro ne tire plus d'œufs ! Seulement 

des boules de feu ! Au secours ! Et vous ne 
disposez que d’un seul et unique champignon- 
rocher pour l'avoir ! Aaaargggh ! 


LA FEINTE 

DU CHAMPICNON... 
Sautez du second billot, 
pour passer au-dessus de / 
l'écran. Allez alors au 
deuxième couloir vertical 





pour libérer le passage de son champignon- À 


rocher. Prenez la fiole : le champignon tombera 
par le deuxième couloir. 


VERS 


Sautez 
de liane 
en liane 

pour éviter 
les infâämes 
Hoopsters… 


LE CHAMPIGNON 
EST EN BAS... 


Après avoir cassé les 
deux murs du bas, 
eémmenez [a fiole à 
l'étage inférieur et 
jetez-la près de 
l'échelle pour pren- 
dre le champignon... 
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Enlevez 
le champignon- 


7} rocher pour aller 
CU 


&—S, chercher 
le 1 UP, 
| Attention, 


% à./ débarrassez- 
vous d'abord 
du Cobra qui 


RE" 
E 


ms Ex y habite. 
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LR \ © 

pates De —— 


Allez, 

on monte. 
et on évite 
les fleurs. 
et plus vite 
que Ça. 





ENFERMEZ LES SHYGUYS ! 
Mettez les champignons-rochers sur 
les pots pour empêcher les Shyguys 
de sortir traîner dans vos pattes. 
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Rien de 
spécial 
LD RE dans ee 
LE cette 20: 
: jarre... E F 





sur le tapis, 





Encore une série de navets. Arrêtez le temps ! 


Monte 





Luigi ! 
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Bienvenue au pays des jarres. Votre but : Trouver la clé ! 
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Attention aux cactus ambulants, 
les Pokeys… 
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Toutes les autres 
jarres aboutissent 
: à cette salle ne 
À A: contenant qu'une 
carapace. 






CLAWGRIP LE MEGA-CRABE 


| f 
ime bien lancer des ee ps 
| | tez-les 
chez lui. Evit et < 
ee e de l'écran pour lui re 


Clawgrip à 
sent pres 
tombent au centr 
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IL PLEUT 

DES CHAMPIGNONS ! 
Jetez la fiole à droite de la 
jarre. Dans le sous-espace, 
un champignon va tomber du 
ciel. Prenez-le avant qu'il ne 
disparaisse dans les sables 
mouvants… 


OUEST LACLE? Ex 


Elle se trouve dans la 
Cinquième jarre en 
Partant de |a droite. 
Bon à Savoir, non ? Et 
faites gaffe à Phanto 
en remontant. 
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L 
- fl: 
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les gens qui Pas” 
tez sur ceux qui 
nvoyer en pleine 





Le retour 
du retour 
du retour 
du retour 
du retour 
d'Ostro ! 


Emmenez la fiole jusqu'au champignon... 


——— ——— ee 
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CHAMPIGNON ! 
Profitez-en pour ramasser 
quelques pièces... 


4 | | E] # ï Fr F #1 j 

Il ne tire plus d'œufs, mais des flammes. Prenez LU KQ ( 
à ". f 4 L | 

les champignons-rochers pour le dégommer.… FUlAR. 
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© UN FABULEUX PASSAGE SECRET ! 

Laissez-vous glisser dans les sables mouvants. 

Une fois la moitié (environ) de votre corps engloutie, déplacez- 
vous en sautant continuellement vers la gauche. Miracle ! vous 
allez traverser la roche, et vous retrouver dans une salle secrète 
dont la porte vous mènera directement à la pyramide en fin de 
niveau. 


Montez dégommer Ostro avec 
le champignon-rocher ! 


CR A PERS LE 


A EME € MG ARR AUUE US PR MDN ES MECE MR 


# 
à F 


TT TT 


Lo ee = = 


4 


UTILISEZ LES OISEAUX 

COMME MOYEN DE TRANSPORT ! 
Pour atteindre un Albatros volant 
suffisamment haut, vous 

pouvez sauter d'Albatros en Albatros. 


Regardez la photo : 

la Princesse saute d’un Albatros 
volant vers la gauche à basse 
altitude vers un autre volant 
vers la droite à haute altitude... 
Notez qu'elle tient un légume 
destiné à être lancé sur la fleur 
Panser un peu plus loin. 
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ATTENTION ! 
Pour éviter les 
obstacles, les tirs de 
fleurs Panser ou tout 

simplement les 
Albatros volant dans 
la direction opposée, | 
sautez tout en 
avançant pour 





















DEUX MINUTES D'ARRET ! retomber pile sur | 
Descendez de l’Albatros pour l'oiseau vous | 
prendre le champignon. Mais transportant... | 
attention, il vous faudra ensui- de 
te reprendre un Albatros Utilisez bien le seul FR HER | | \C 
volant vers la gauche, et reve- champignon-rocher | \T 
nir en début de niveau pour disponible pour vous | 
vous trouver un autre oiseau débarrasser d'Ostro | | 
volant vers la droite... l'éternel revenant. | 


@  EMMENEZ LA FIOLE 


(2) ? JUSQU'AU CHAMPIGNON ! 
L NS . ? o De VERS Mais jetez-la vite avant 





l'arrivée de Pokey 
[4 be LÉ LI | CCI 
le cactus ambulant 





LE 
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» : MAIS OÙ EST CE SATANE CHAMPIGNON ? 





| Cassez d’abord les deux murs TRYCLYDE LE 
ECS | du haut séparant la fiole du C'est sûr, chacun a 
HN is | champignon... Puis posez deux Dragon cracheur 
| bombes pour casser les deux monde TE 


EL 











| briques séparant les deux étages. mais d'une efficacité 
é eMPiler les champic 
Allez chercher la fiole… le plus à gauc 
Jetez-la au sous-sol... sans omettre déplacements 
de casser le mur à votre droite rocher et placez.y 
pour prendre des pièces dans faire. Sautez vers rise pile que vous venez de 
le sous-espace.… ses flammes... Sautez au-dessous de dragon crache 






| Et vous voilà à côté du champignon, et 
d'un champ de pièces. Us ‘nsuite 
pert 





en C pour faire la même opérdtuôn en 
prenant cette fois un 
maximum de pièces. 
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| G ENTREZ DANS CETTE PIECE 

2 FOIS DE SUITE... 

| Une première fois pour prendre le champignon et une 
sur la 2° colonne à première série de pièces. La deuxième fois pour une 

| droite. Puis revenez = seconde série de pièces. Ensuite, montez vite sur le toit 
chercher le champignon... de la maison | pour sauter sur un Albatros se dirigeant vers la gauche. 


© MONSIEUR 
Allez chercher la fiole 




















Première épreuve : les tapis roulants... 


















PRENEZ LE 
CHAMPIGNON ! 
Et ne perdez pas de temps à 
Difficile prendre des pièces, cela ne Essayez de 
grimpette… sert maintenant plus à rien... manger les 
| cerises. Avoir 
| une étoile 
| vous 






permettra en 
effet de foncer 
jusqu'à la 
porte du bas... 


Pour descendre 
sans (rop 
d'encombres 
“etéviter le tir. 
de la fleur 
Panser, jetez- | 
vous à gauche 
de l'écran. 
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Attention ! Les Bob-Ombs détruisent k dus 


















en explosant.. Alors faites vite ! 
Mais c’est ce cher Ostro ! Je crois annees nan nneses 
qu'il va passer un mauvais quart a nemmeeennnress 


d'heure. Allez, défoulez-vous avant 
le dernier level du jeu... 


FEU ! 

Dégommez les Sparks 
(ces araignées fuyantes 
et lumineuses) avec les 
champignons-rochers…. 





Co nt rm amiens mem OSTRO 
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VERS , 
KE 
Enlevez les be mem és | 
champignons- SI 
chers | ; F7] A 
AE 8 F UN CHAMPIGNON! ZA 
né # Fee Ça peut toujours servir ! ns LAN pi 
PRE ; e dans ce labyrinthe de la mort ! 










inférieur. 
Mieux vaut le 
laire lorsque le 
Spark est juste 
en dessous de 
vous... 






























CE J 
LE 


PE | centre pour 
monter... 
Mais les plus 
| COUrageux 


EE ET 


tn M si he à 


| la cueillette 
| de cerises. 
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FEFFrIE 


Baissez la tête sur le tapis roulant pour éviter 
les Sparks courant au plafond. 
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LE MASQUE 


| Restez bien au 





| peuvent tenter 








bre GARDE LA CLE ! 


D ER PAPER ENS SR 


Cette satané bestiole est 
de retour et il faudra lui 
passer sur le corps pour 
récupérer la clé ouvrant 
la porte K qui mêne à 
Wart. Heureusement, cet 
Ostro-là ne tire que des 


œufs que vous pourrez lui retournez. Légers 
problèmes : le tapis roulant et un coude du mur du 
plafond vous génent dans vos mouvements. 
Difficulté supplémentaire : la pièce est toute 


petite. 





Lorsque vous aurez 
abattu Ostro, prenez la 
clé le plus près de la porte 
possible, car dès que vous 
l'aurez en mains, Phanto 
fondra sur vous tel un 
éclair. 


Courez ensuite jusqu'à 
l'entrée K en baissant 

la tête pour éviter 

les Sparks un peu trop 
entreprenantes… 







LE Tr REVELE SON VRAI VISAGE ! 


| 


Tenez-vous sur vos gardes 
car la porte va vous atta- 
quer dès que vous aurez 
pris l'oeuf... Tirez sur elle 
des champignons-rochers 
lorsqu'elle fonce sur vous en 
venant de droite. 


Après avoir été touchée 
trois fois, la porte 
s'ouvrira. Direction Wart ! 
N'attendez pas car elle 
risque de se refermer et 
de repärtir à l'attaque... 





NA | 


| __ | Après avoir vaincu des centaines de monstres et autres horribles créatures, 
Ha vous voilà enfin face à leur créateur. J'ai nommé Wart, le plus méchant, mais 
es ve 
, aussi le plus puissant d'entre tous !!! 


Wart tire des bulles tueuses… 


La première chose à faire est de s’habituer à les éviter... Des légumes tombent dans la pièce... Le 
but est d'en attraper et de les envoyer sur Wart. Attention, ne cherchez pas à tous les prendre... 
Attendez le bon moment (entre deux tirs de Wart par exemple)... 

Une fois le légume entre vos mains, tirez juste avant que Wart n'ouvre la bouche pour cracher ses 
bulles. Boum ! Restez calme et tout se passera bien... Jusqu'à ce que Wart tombe en criant et 
qu'apparaisse la porte qui fera sortir ei joueur du rêve de Mario... 
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De la part de Jérome CORDIER : 
Pouravoir le vase de Troies, il faut aller en Laconia ; de 
à dans le dernier écran vers la mer, baissez-vous alors 
devant un des piliers et frappez, le vase tombera devant 
VOUS. 

EnTartare, pour trouver Cerbère, il faut aller à gauche, 
à gauche, à droite et enfin à gauche. 

Pourbättre Hades, il faut d'abord utiliser la pierre de 
Lune pour le distinguer des autres. Puis le bloquer vers 
la-droïte en lui donnant des coups d'épée dans les 
pieds .Ensuite, il ne reste plus qu'à rester à genoux de 
façon à ce que le pied arrière du héros soit entre la 2e 
et la 3e dalle et à le cartonner. 


De’la part de Nicolas CAMPOS : 

Pour battre Cerbère, quand il a le bouclier vers le haut, 
frappez-le dans les jambes et quand il a le bouclier 
vers le bas frappez-le dans la tête. 


Voiciles'armes appropriées pour certains ennemis de 
fin. Niveau 1 (chauve-souris géante) : hache + double 
tir Niveau 2 (Gorgone) : montre, cocktail ou boome- 
rang. Niveau 3 (momies) : fouet. 









Nintendo Pay 

Systeme re 
rnest * 

2430 ÉYLLES- MOULINEAC 


Pour nous 
écrire : 






34 


Hello les kids. Les deux mois qui 
viennent de passer n'ont pas 
vu arriver une tonne de 
courrier, mais bien dix 
mille tonnes. Je vous 
remercie donc tous pour 
votre enthousiasme et 
votre courage pour 
pondre toutes ces super 
aides de jeux. Encore merci et 
place au Système D, 
Au niveau 7, la pierre 
de gauche de la 2 


plate-forme contient 
un poulet. 







Au deuxième étage 
du niveau 7, là où il y 
a deux petits esca- 
liers dont un mon- 
tant dans le vide, 
laissez-vous tomber 
à droite de la 
deuxième  plate- 
forme et un petit 
sac apparaîtra sur 
votre gauche. 


- ff ER Col 
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Au 9: niveau lors du com- 
bat avec les momies, 





détruisez la plus basse 
pierre de l'escalier pour 
faire apparaître un gigot. 





De la part de David MATHEIÏS : 

Pour Dracula, lorsqu'il ouvre sa cape etique vous voyez 
les boules de feu, sautez et donnez un coup de fouet 
dans sa tête. En fait il faut détruire les boules de feu au 
moment où elles apparaissent. Renouvelez cette tac- 
tique jusqu'à sa mort. 


CASTLEVANIA 11 : 
ALLRAUUE 


De la part de Robert VINCENT : 

Pour aller au château de Dracula, allez jusqu'au pas- 
seur (à gauche) et continuez vers la gauche jusqu'à la 
falaise, sélectionnez le cristal rouge et baissez-vous. 
Un tourbillon vous emporte. Ensuite, allez à droite et 
descendez l'escalier puis détruisez le mur qui se trouve 
après le cimetière aux momies à l'aide des bouteilles 
d'eau bénite. Continuez vers la droite en descendant 
tout le temps et vous arriverez au repaire du Prince 
des Ténèbres. 


DRAGON BALL 


Au stage du « roi-bœuf », lors du combat de fin, collez- 
vous contre l'ennemi pour le taper. Si vous réussissez à 
rester entre son corps et son marteau vous ne perdrez que 
très peu de points de vie. 

















DUCK TALES 


De la part de Ste- 
phane OTAI : 


Dans les mines 
africaines, sur 


l'allée menant à 
Flagada. Faites 
un saut pogo sur 
la plate-forme la 
plus à gauche. 








Vous pourrez 
atteindre un pla- 
fond invisible’qui 
vous ménera 
jusqu'à Flagada 
par-dessus les 
lacs. 


En Hymalaya, dans 
le passage secret 
donnant une vie, 
votre chemin est 
bloqué par quatre 
cubes de glace 
empilés les uns sur 
les autres. Allez le 
plus à droite pos- 
sible contre les 
cubes de façon à faire gigoter l’arrière-train dePicseu; 
. . - y Sautez et frappéz 
Ro rime u20 tout en ‘allant à 
droite, faitesalors 
en sorte decasser 
les deux-"cubés 
du haut-et vous 
pourrez aller dans 
la pièce Suivante: 
Attention,Sivous 
+ cassez lès. deux 
UE CE ST A cubes du bas vous 
ne pourre2"plus 
l'atteindre. La piè: 
ce secrète contient 
de la vie et'une 
invulnérabilité. 
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De la part de Cyril VASLIN : 

Pour tuer le chef du troisième niveau preneZleshot 
gun, ensuite mettez-vous à gauche ou à droitede 
l'Indien et tirez tout le temps. 





Au début du jeu, détruisez tous vos ennemis 4.coups de 
poings ou de pieds. Puis dès que le 12° ennemi se-pré: 
sente. à vous; tuez-le emfaisant un coup de-pied sauté, 
vous gagnerez 5 000 points. Attéention,sce tru&ne 
s'applique pas silé 12*=ennemi estun lanceur de 
couteaux. 


335) 





De’la-part de Kevin FRANCESCHETTI : 

Au niveau 7, pour l'ordinateur collez-vous près de la 
portecomplètement à droite et tirez en diagonale dans 
le générateur. Vous le tuerez en perdant un minimum 
de vie. 

Aunivéau 8, pour tuer l’Alien et le Cœur plus aisé- 
mentrcollez-vous à l'ennemi et tirez en diagonale. La 
victoire Sera à vous. 


(indiqué chambre), Enigme €Sans yeux et pourtant 
avant... »: Crâne. Enigme «Elle a des villes et-pas de 
maison... »" Cartede la bibliothèque.-Enigme « Situ 
me regardes... » *Miroôir. Enigme « Jé’Suis un ami du 
feu. » : Soufflet. 


De la part de Frederic CHARASSE : 

Pour passer le lac aux requins, il faut jeter la sphère 
mauve dans l’eau. Les eaux se transformeront en 
glace, alors vous pourrez prendre la clef dans la main 
du squelette. Ensuite enflammez une torche et utilisez- 
la sur la glace pour la faire fondre, vous pourrez alors 
reprendre la sphère. 





De la’part de Christophe PIORVN : 

Pourwvaîüncre le dernier boss prenez l'équipe T-Birds. 
Utilisez d'abord vos 3 techniques en appuyant sur les 
bouions-A et B en même temps. Ensuite mettez-vous 
enhautà gauche tournez-vous du côté où le monstre 
apparaît et sautez verticalement en lui tapant dessus 
lorsque vous retombez.. 


Volei 16$ passages à prendre pour passer le premier 


niveau: Haut, Haut, Haut, Haut, Haut, Bas, Haut, Haut, 
Bas"Haut, Haut, Bas, Bas, Bas, Bas. 
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Poun.la#Flashbomb tirez dans le sol de la section 8, 
vOuSwWOUS retrouverez dans un passage secret conte- 
nantlaRlashbomb. 

Pour la Crashball tirez dans le sol de la section 21 pour 
fairé apparaître le passage secret la contenant. 


SHADOWGATE 





De la part de Michel REMLINGER : 

Voici les objets qui sont les réponses aux énigmes du 
Sphinx. Enigme « J'ai été brûlé... » : Fer à cheval. 
Enigme «J'ai un grand cou et pas de mains... » : Balai 





Nada 14 ion ‘ct | Un oubli s’est 
rs _ malencontreuse- 
LE | ment glissé dans 
le monde 1-2. 
? Lorsque vous 


êtes sur le tuyau 
menant à la 
chambre se- 
crète, faites un 








saut vertical et xx 
vous aurez la | | 
bonne surprise 
de voir un 1 Up 
descendre du | 
haut de l'écran. 














Au premier niveau, sautez sur la vitre de la porte du 
premier magasin, celui où on peut acheter les clefs 
(normales et anglaises). De là, sautez vers la gauche en 
laissant le doigt appuyé sur le bouton de tir pour sau- 
ter loin et faites en sorte d’atterrir sur la ligne d'hori- 
zon à droite du buisson. 





Eh'oui vous resterez 
immobile ‘en air. 
Appuyez-alors sur 
bas ét'un couple de 
lettres RK descendra 





À Dans la deuxième quête, vous pouvez faire apparaître 
et vous ociroiera une des grottes en utilisant le sifflet (par exemple dan$d4 
vie supplémentaire. clairière juste avant le cimetière). 
Dans la deuxième quête, si une bulle rouge vous vôle 
votre épée, cognez-vous contre une bulle bleue pourla 
ed récupérer. 
De la part de Olivier 
DESCAMPS : De la part de Frederic COLAS : 


l tr ‘) # | s ss “ n : _ “ 
Au stage 2, Le sque Pour aller au cimetière à partir de la forêt, Suivrefle 


mière Zone de | er tt Gauché, “Bas, 
ciment, placez-vous . dll Gauche Une 
sur la deuxième petite musique 
plate-forme et sau- retentirä et vous 
serez äPentrée 
du cimetière: 
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tez trois fois dessus, 
elle vous transpor- 
tera de l’autre côté. 

Toujours au stage 2, 
à la deuxième zone 
de ciment sautez une 
fois sur la dernière 
plate-forme, la tête 





De la part d'Arnaud PANAYE : 

Montez d'une case par rapport au départ et posez une 
bombe contre la falaise en plein milieu, vous dégage- 
rez l'entrée d’une caverne. 





de Jebedah Spring- 
field tombera. Pre- 
nez-la et vous serez 
invincible pendant 
quelques secondes 
dans le ciment. 








De la part de David MATHEJS : 

L'Argentine est la meilleure équipe. Pour marquer 
plein de buts, faites des retournés ; la balle fusera très 
souvent dans les cages adverses. 
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Décidément, Mario est vraiment 
\ partout dans ce troisième numéro de 
Nintendo Player. Voilà la suite de 
Super Mario Bros. Goombas, Koopas, 
briques et pièces par centaines. Le nirvana ! 
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Les) CS 
* Vous voilà dans un level assez classique : options à gogo, tremplins, salle secrète, et 
même une plante magique donnant sur un bonus stage empli de pièces. 
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OH ! LE JOLI 1 UP ! 

Si vous avez le tir, dégommez les 
tortues. Sinon, il vous faudra jongler 

| pour les éviter et faire apparaître la 

| brique invisible, Montez sur la brique, 
et tapez verticalement pour faire sortir 
le 1 UP. 


=" Un bon moyen de gagner 
des sous. 





Mario nage au milieu des poissons et des UE _à 
à méduses. Un niveau à traverser à fond la caisse! lviteles créatures SRSSSS 





aquatiques ! SSSR 
prose Eee même les pièces. quatiq 


nn 7 + etre ES à LS = # "ae js de 1 “ F4 
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LE MONDE - 1 


Mais qu'est-ce que c'est que ce truc ? Eh bien sachez, chers amis du paddle, qu'il y a en effet un moyen d'accéder au niveau -1. 
C'est un niveau assez superflu, mais les inconditionnels de Super Mario Bros 1 se devaient d'en connaître l'existence. L'entrée 
se trouve dans le monde 1, plus exactement en fin de niveau 1-2. 





Ne prenez pas le tuyau menant à la Cassez l'avant-dernier bloc, puis En restant baissé, sautez au-des- 
fin du level 1-2. Grimpez dessus. baissez-vous. sous du dernier bloc... 





Incroyable, il y à un passage Arriver dans la Warp Zone de Alors paré pour le -1 ? On y va... Le 
dans le mur... cette manière changera la desti- niveau -1 est en fait une partie du 
nation des tuyaux... Le tuyau du niveau 2-2 mis en boucle. C'est 

centre vous emménera en 5-1, bien beau tout ça, mais comment 

les deux autres au niveau -1.. je vais sortir de là, moi ? 
HSE TORTUE VOLANTE 

Fe PPARLIILECEEEEEEEEEESS : Il y a des tortues spécialistes en arts 
DASARERRERE ETS : | martiaux (les tortues ninja). D'autres 


sont volantes ou rebondissantes, et se 
promènent au gré des aventures des 
frangins Mario. Sautez sur la tortue pour 
lui faire retrouver sa forme initiale. 
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Le premier tremplin du jeu. Appuyez sur le 
bouton A lorsque le ressort est le plus 
compressé pour faire un méga saut ! 


Prenez 
les pièces 
sans couler ! VERS 
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| 1 
À $ à ve, | | 
| | Sautez sur les 


bestioles volantes ! 
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Encore un niveau de speed, 
mais cette fois en extérieur. 















ENTREE 








Les difficultés sont plus nombreuses 
que dans le château du monde 1. 
Un jeu progressif ! 
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NE RATEZ PAS LE 1 UP ! 
Sur le pont, cognez dans le 
Marteau se pointent pour vous en faire voir de toutes les couleurs. vide à droite du centre 
pour faire apparaître le 


EXT] bloc contenant le 1 UP. 


Les choses se compliquent. Les pièges se multiplient, et les frères 
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LA SALLE SECRETE 
Cassez la bonne 
brique pour pouvoir 
prendre la fleur 

CLACS He CIC "4 RAP ACC PC ET EE AAC EE AC PCT PE ET 


ANA AAAN \ 
ARLRLERE 


7% À 3 dress 1: RSS 


Evitez les flammes 
quand vous sautez ! 
“sd | CLLCCELE 


aide 
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Cognez le bloc le plus haut à droite 
pour la faire apparaître. 





Foncez pour vous placer sous eux et les | 
dégommer d’un coup de boule dans les blocs | 
sur lesquels ils reposent... 
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Un level de folie. En effet, tout ce que vous avez à faire est 
de courir et, accessoirement de sauter sur la tête de toutes 
les bestioles rencontrées en route... 









On change d'ambiance. Cette fois, on fait dans le 
bucolique. Pas mal de pièces à ramasser et de 
plates-formes mobiles. 


Attention, certaines plates-formes descendent dans les abysses 
lorsque vous grimpez dessus. Ne vous y attardez pas... 


Toujours plus complexe. Il faut cette fois 
les nerfs solides pour arriver jusqu'à ce 





cher Bowser. 

__ a 4 
Fe Fe "s 

TS Sautez entre les deux bâtons de feu au bon moment. 
sf Et appuyez sur le bouton B pour prendre de l'élan... 
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FAITES LE VIDE STARDUST 















Sautez sur la carapace pour la faire Si vous avez le tir, dégommez 
glisser sur tous vos adversaires. la tortue pour prendre les 
Courez derrière, mais attention à son pièces. Dans le cas contraire, 
retour de carapace. prenez d'abord l'étoile, puis 


profitez de votre invincibilité 
pour prendre les pièces sans 
craindre la tortue. 
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N'oubliez pas de sauter lorsque le nombre du temps se D 
termine par neuf pour obtenir un max de points. 
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Sautez du bord de la plate-forme suspendue pour atseindre le drapeau. 


LE BOSS BOWSER 
LE RETOUR 
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NIVEAU 4- 


On se retrouve en plein air. Prenez toujours les 
choses avec calme et décontraction, conseil de 



















” 0 à 134 es eo © 








Un niveau intérieur, avec une Warp Zone qui peut 
vous mener directement au dernier niveau du jeu. 
Mais les Grands Joueurs ne prennent pas les 
Warp Zone, n'est-ce-pas ? 
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DES SOUS 

DES SOUS ! 

Des pièces se planquent 
dans le mur ! 


KL. 


ha 





Eu 


Le calme avant la tempête. Promenez-vous sur les 
plates-formes, faites un pique-nique champignon, 
foulez l'herbe, et respirez le bon air ! Du pur Mario 
champêtre ! 
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ATTAQUE DE NUAGES 

Montez sur la plate-forme la plus 
haute et sautez sur la tête du 
nuage. Il vous laissera tranquille un 
bon moment ! 





N'OUBLIEZ PAS LE 1 UP ! 
Montez sur le troisième bloc de la 
plate-forme et sautez dans le vide ! 
Miracle ! Une vie gratuite ! 
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QUOI ! UNE AUTRE WARP ZONE !? 


i mé de 5... 
Eh oui ! Mais celle-ci mene simplement au mon 


LIEU E IN 











Descendez prendre les pièces du bloc, puis sautez 
du bloc en prenant votre élan avec le bouton B. 
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Retour vers les salles sombres du château. Passez en 
haut pour la première partie, et tout en bas pour la 
seconde. Ne faites pas attendre Bowser ! 





ET SUN ESSsSssSsssesr - LL _ Eu US DS 08 eu = | 


CTI EE nm .s ARR CRE 
D ou | PROC CORRE EDP DER TINONNT 


4 | 
. r'rl | à | = PELLE Lr HRUUUUU 
LT] L N DOS DSSSRSSSS Ses Ses ssseeueseeseua: CEETILIT] 





oi 
= 
= 
Li 
= 
Li 
= 
Li 
= 


Dh 


Le 
[1 
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S Passez par le haut (en courant avec le bouton B). 
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#, Passez par le bas (en courant ou sans vous presser). 
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LE BIG BOSS 
BOWSER 


ar 
tenant aider P 

er se fait main : 
ton et une boule de feu. ji 
sr de vos mouvements, sau 


et tirez au bon moment. 








Suite au a épisode... 
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Salut à tous 1 Je pense que vous 
tous Îles snformations con 
laissées par les programmeurs Su 
jeux. Je n° vais donc Pas vous 
languir plus longtemps et vous Îles CO 








DRAGON 
BALL 


Pour changer de ni- 
veau : appuyer Sur le 
bouton B de la deuxie- 
me manette. 

Pour avoir un maxi- 
mum d'énergie, ap” 
puyez Vers le bas avec la deuxième manette. Mais si vous 

dépassez 255 points de vie, c’est la mort. A oasis st 











pour avoir le « sound 
Test », envoyez une rO- 
quette dans le « E » de 
« KWIK E MART » au 

premier niveau du jeu. 
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| \ À \ | 4 pas “E | Voici quelques Pass- 
| PRE LR P | words pour Ce jeu : 
| À x 2 À } jee World : 635870 


= … À] Sand World : 840137 
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Ocean World : 840967 
Relic W orld : 925378 
Volcano World : 

Voici tous les codes de 752053. 
ce jeu : Mode Eagle : 
Stage 2, BOLL ; Stage 
3 CQMP ; Stase 4, 
DTLL ; stage 5, RDRN ; 
Stage 6, FOCR ; Stage 





tros : Stage 2: HRQD ;: Pa V Si “ 4 


Stage 3, JRRP ; Stage Sj un joueur n’a plus er RSS 
” - 7 rer 7 + œ— 
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7 GQMR. Mode Alba- pROBOTECTOR $ 
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4, KSNG * stage ds de vie, 1l peut 1e CL GES 
LSMR : Stage 6, en prendre une x: + EX 
MSLD ; Stage 7, NSLR. à SON coéquipier à" | 
CS : Mode Ace : Sta8è 2, en appuyant sur À: 
zAaz23 Fc sITRDES TITRE POLM ; Stage 3, FQLL 1 
Stage 4 SDRQ ; Stage 
5 PLON : Sta8e 6, 
MTNK ; Stage 7, SDTL. Mode Ultimate : Stage 2, FLOQG ; Sta- 
ge 3, JTKR ; Stage 4, TNCR ; tape 5 POSL ; Stage 6, GTQL ; 
Stage 7, SCHS. 
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Dans le dernier 

numéro, Alexandre 

| BOUGHELHEF 

nous signale une 

Fe inversion dans le code 

47 donnant 30 vies. I faut 
… lire B, À €l Start à la 

place de A, B et Start. 
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KICKLE CUBICLE 


Pour voir à l'avance gr pr 
le premier boss, pres- 
sez Bas sur ]a manet- 
Le T avant d'allumer 
la console Puis allu- 
mez-la (l'écran de- 
Vient blanc) et ap- 
Puyez sur Haut de la 
2 manette. 


lyaun monde spé- 
Clal, pour l'atteindre 
Pressez Bas sur la ma- 
nette 1 avant d'allu- 
mer la console. Ensuite 
allumez (l'écran de- 
viendra blanc) et pres- 
sez Select, vous Voilà 
dans ce jeu Spécial. 











Voici les Codes pour 

arriver jusqu’à la fina- 
METAL dd nr . 4 le avec ] Allemagne de 
GEAR PASSwoR D MTENDO l'Ouest, Si Vous chan- 
8ez les deux derniers 
chiffres Vous Changez 
l'équipe. 2 match 


Pour aller 
di rectement 
à la fin du jeu, 





| 10310 3 Match : 30710 4’ Match : 01510, 5 Match : 22010. 

entrez le mot 6 match : 12110, 7 match : 11510, 8 match : 42410, 9 

de passe : Match : 62610, 10 match : 60210, Demi-finale : 22310, Fi- 

pie Hit. 11111 nale : 12810. Les équipes : USA, 00 : Holland, 01 : Japon, 02 
£ 





: France, 03 . Came- 
roon, (4 : Russie, 
05 ; Mexique, 06 - 
Angleterre, 07 : Es- 
Pagne, O8 : Brésil, 
09 ; Allemagne de 
l'Ouest, 10 : Argenti- 
ne, 11 ; Italie, 12. 
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SOLSTICE 


Pour avoir les vies 
infinies, il laut pen- 
dant le jeu aller dans 
le SOuS-écran en ap- 
Puyant sur Select 
Puis faire Ja séquen- 





Ce Suivante : B, Start, Start. B, B, Start, Start. B, B, 
Start, Start. Start, B, Start, B, B, B. Start, Start, Start, B, 
Start, B, Start. Start, B, Start, Start, B, B, Start, B. Start. 
Revenez alors dans le jeu en pressant Select Puis re- 
{ournez au SOus-écran et vous aurez toutes les vies que 
Vous voudrez. 


Voilà c'est {out pour ce mois. C'est Promis, vous en aurez d'autres dans le n°4, Bve, 
Rubrique réalisée par Wonder Fra. 








\ Super Mario 3 : Le retour ! 

\ Une production Nintendo Player/Méga Goombas. 
Réalisée par le team Matt Murdock/Super 
Crevette. Avec Mario et Luigi dans les rôles | 
| principaux. Nintendo Player remet au goût MON DE y 
du jour le feuilleton populaire. Et l'associe Dale 

au médium le plus connu de cette fin de siècle : 

le jeu vidéo ! Nous vous offrons en effet dans 

chacun de nos numéros les plans complets d'un monde de Super Mario Bros 
3. On en est au monde 2. Tiendrez-vous jusqu'au prochain ? 














SALLE SECRETE EET/] 
LE ROYAUME DES BRIQUES VIVANTES 


On commence sans trop forcer ce monde 2 avec un 
level désertique mais agréable. Il suffit juste de faire 
attention aux briques vivantes, aux serpents de feu, 
et de ne pas oublier d'aller visiter les cieux... 
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LES BRIQUES CACHENT 2 © CHAMPIGNON OU FEUILLE ! 

DES MICRO-GOOMBAS : Placez-vous au plus vite sous l'option. Envolez-voué et 
Les Micro-Goombas ont trouvé un Mais attendez que la brique vivante cassez les briques 
nouveau moyen de faire les malins : se pose sur le bloc contenant l'option avec la tête pour | 
Ils se cachent dans des briques et pour mettre un coup de tête. libérer l'entrée de | 


sautent lorsque vous vous approchez ! 
Cela donne des briques vivantes, et 
méchamment dangereuses. Mettez- 
vous alors à côté d'eux sans bouger, 
attendez qu'ils aient fini leur saut, et 
dégommez-les ! 


la salle secrète. 


Un bloc rotatif ER 
(Switch Block) 
vous y attend... 





MARIO ET LES PIRANHAS 


Un petit level sympa dont la majeure 
partie est occupée par un lac, ce qui 
oblige à utiliser une plate-forme 
volante pour arriver jusqu'à la fin sans 
rencontrer les piranhas de la mort qui 
rodent dans ces eaux troubles ! 


A chaque fois que vous revenez au début du lac, 
une nouvelle plate-forme vous attend. Si vous 
tombez dans l’eau, il est possible de revenir en 
arrière en nageant pour repartir avec une 
nouvelle plate-forme. A] 
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La carte | 
du monde 2. |! 


LA TROISIEME FLUTE 


fa ds f C'est dans ce monde que ce trouve la troisième flûte. Pour la trouver, 
1 UP CHAMPIGNON ! PSS 4e [ra il faut aller jusqu'au level 5. Tout se passe sur la carte et non dans un 

En niveau (ce qui était le cas pour les deux flûtes précédentes). Donc, en 
dessous du level 5, se trouve une tortue qui monte la garde. Il faut 















“ 
passer dessus pour ce retrouver dans les challenging stage. Une fois 
que vous avez complété le challenging stage en tuant les deux tor- 
tues Koopa, vous gagnez un marteau. Avec ce marteau, vous devez 
monter tout en haut de la carte, le plus à droite possible. Vous vous 
retrouverez devant des rochers que vous pourrez détruire en sélec- 
Ne ratez pas la vie gratuite... tionnant le marteau. Surprise ! C'est toute une nouvelle partie de la 
Mais attention au serpent de carte qui apparaîtra alors. Après une maison champignon, vous y 
feu, Ce dernier alterne petits A trouverez une autre tortue montant la garde. De nouveau vous pas- 
et grands sauts. Passez sous DRE serez dans un chalenging stage, et si vous réussissez, vous obtien- 
lui en courant (bouton B) anses drez la troisième flûte. 
lorsqu'il amorce un grand 
saul… 


DES SOUS ! DES SOUS ! 
Le tuyau contient un bloc rotatif qui 
transformera les briques du désert en 
pièces un certain temps... 


SALLE SECRETE 








© LE BLOC INVISIBLE 

Mettez-vous au sol entre les deux blocs. //] 
Hop ! Sautez dans le vide et faites apparaître 

un bloc de saut (un bloc avec une note)... 

Sautez de côté sur le bloc le plus à gauche et 

ramassez une feuille (Racoon Tail) ou un 

champignon. Vous pouvez également 

envoyer une carapace ou cogner le bloc en 

tombant de la structure tubullaire pour 

ramasser la feuille. 










Sauter sur le bloc fait 
apparaitre une série 

de pièces jusqu'alors 
invisibles. 


a Mhprrhrn) 
A Taanaan 






Au-dehors, attendez 
que les briques 
redeviennent des 
pièces... Après être 
sorti, vous pourrez 
prendre à nouveau la 
feuille à gauche du bloc de saut invisible, 
et revisiter la salle secrète autant de fois 
qu'il vous plaira. Il y aura la série de @ BLOC ROTATIF 

pièces à chaque fois. Le Bloc rotatif transforme toutes les 
briques en pièces et vice versa... 
C'est plus pratique pour arriver à 
rester sur la plate-forme. 
















départ... 
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© ENTRE BOO ET CORNIFLEUX 

MON CŒUR BALANCE ! 

Les Cornifleux vous attendent pour faire de la purée 
de Mario (ou de Luigi, bien sür). Approchez-vous 
d'eux pour les faire descendre, et passez 
(rapidement) lorsqu'ils remontent... Les fantômes 
Boo ne supportent pas d'être regardés dans les 
yeux. Tournez-vous vers eux pour les immobiliser ! 





LES TROIS PYRAMIDES 


Le level 2-3 se compose de trois pyramides, gardées en 
permanence par une tortue Koopa et un serpent de feu. 
Mais on y trouve aussi deux montagnes de briques qui 
recèlent divers trésors. 





MARIO AU SAHARA 
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: | LE SAUT DE LA MORT 


| Prenez de l'élan en restant 

appuyé sur B et sautez dans la 

tornade d'énergie : celle-ci va 

j vous propulser à la vitesse 
d’un missile. 


Courez et passez au-dessus 
de la tortue volante... 
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‘un certain temps pour vous familiariser avec he hoti types de 
pièges et d'adversaires rencontrés dans cette forteresse. 
vous écrabouiller, les fantômes Boo ne vous lâchent pas d'un pouce et les Ossecs 
s’accrochent à leur carapace. Bon courage ! Le boss final est Boum Boum et l'éliminer 
vous permettra d'emprunter le passage du tuyau se trouvant à la droite du point de 


… Les Cornifleux tentent de 


—— _— Se | 
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BOUM SUR BOUM BOUM 4 


Sacré Boum Boum | 

Il est bien plus impressionnant 
que vraiment méchant. 
estelle AE fois 
eur sa tête en faisant 
attention à ses sautes d'humeur. 





Impossible de l'éviter ! Vous devrez obligatoirement traverser le désert pour atteindre 
les niveaux suivants. Il y a deux manières de le passer sans coup férir. La première en 
courant le plus vite possible pour éviter tortues meurtrières, soleil brûlant et tornades 
d'énergie. La seconde est de prendre l'aile magique (que vous à donné Daisy en fin 
de niveau 1). En effet, celle-ci vous permettra de traverser tout le niveau en volant. A 
vous de voir si vous voulez garder l'aile pour plus tard ou pas... 
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Le soleil commence à vous 
courser. Gardez votre 
calme quand il attaque en 
piqué, et sautez au bon 
moment pour l'éviter… 
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L m4 BAISSE LA TETE, T'AURAS L'AIR D'UN COUREUR ! 

. Maman ! Des plates-formes bordées de pics balaient la pièce 
PS verticalement. Vous avez deux chemins possibles : Attendre qu’une 
RER plate-forme remonte pour courir (grâce au bouton B) jusqu'à la | 
prochaine, ou passer par le haut. Dans les deux cas, n'oubliez pas | 

de toujours regarder les fantômes dans les yeux ! 
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Champignon, 
[ ; feuille, fleur. x Etoile 








d'invincibilité. 
Il faut sauter sur une des tortues et remonter immédiatement Vie 
sur la plate-forme du dessus. La carapace en mouvement 1 UP. désir lé 
dégage l'entrée du tuyau. Un fois qu'il n'y a plus de danger, il “Pplémentaire 
1 UP [e] ne reste plus qu'à rentrer dans le tuyau. $ Une dizaine de BI 
ES — — pièces, [&} tot 
Brtrt) | | 
— 11 020°0° 


(à () 1} 
L 1 Scvrrr 
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Attention aux briques volantes. © UN 1 UP, UN ! L. 
Les notes de musique et les briques en suspension 
apparaissent quand on saute dans le vide en dessous d'elles. 
La première se trouve sur la gauche du sommet de NA de 
la seconde montagne de briques. Sur la plate-forme la plus haute, | CD CD. 8 « 
on trouve un Bloc rotatif qui transforme les montagnes en pièces. 00283600 d 14 £ de > ol 
Ce qui permet de trouver le 1 Up qui s'y cache. RSS MELLE ESS RELTI 
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MAIS QUI A DIT QUE LE SOLEIL 
ÉTAIT INDESTRUCTIBLE ? 


On se demande bien qui sont les petits joueurs qui osent 
faire courir de tels bruits. N'écoutez pas les « amateurs » 





et suivez plutôt notre conseil : Prenez une carapace de 
tortue et jetez-la sur le soleil lorsque celui-ci descend 
vous attaquer. Oui, ça y est, vous en êtes débarrassé ! 
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LA PALMERAIE  F ENTREE 


Ce niveau est incroyable, car il — Te! 


se compose de deux niveaux ! Au départ, à moins de voler, vous ne vous 


_ctloslol sien 





apercevez pas qu'il y a un plafond. Mais lorsque vous arrivez au bout, [7] r] 
vous découvrez dans le ciel des points d'interrogation. Grâce à eux, vous 

avez accès au deuxième étage, avec encore plus de pièces et d'options à 

découvrir. La classe totale ! 


VERS FA 
AU PAYS DES NUAGES L: Ch 


Dans ce niveau, vous ferez connaissance avec les Bouchées 
enchainées, d’horribles gueules assoiffées de sang retenues 
par une chaîne... A part ça, le niveau est plutôt calme. 
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REA Ro …. 
JETEZ LA CARAPACE POUR | ç & à à LS | à (cn 


RE — — —— 


PRENDRE LA FEUILLE ! EX Its é FAIR 
Après avoir dégommé la tortue, 
prenez sa carapace et jetez-la 
sur le bloc touchant le sol. Vous 
libérerez un champignon, ou 
une feuille. 


SUR LES NUAGES... 
Prenez la carapace de la tortue que vous venez 
[2 d'annihiler… Laissez-la tomber dans le trou pour qu'elle 
casse les blocs et libère la plante magique qui emmènera 
Mario dans les nuages et vers la salle secrète... 





LA GRANDE PYRAMIDE 


Vous l'avez deviné, ce niveau se passe dans une 
pyramide. Un grand labyrinthe composé de 
multiples embranchements bloqués par des 
murs de briques. Il s'agit de ne pas prendre 
n'importe quel embranchement car l'horloge 
tourne et on perd facilement du temps. 
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CHATEAU DE FIN - AIRSHIP Sautez de canon en canon. P | 


Ça tire dans tous les sens ! Coups de 
canons, tirs de clés de Cléo la Taupe... Léecrèd Ê 
On cherche les endroits pour se cacher Oh ! C'est terrible ! Le roi a été transformé ! 
tout au long de ce dernier niveau. S'il vous plait, trouvez la baguette magique | 
pour lui rendre sa forme initiale. 
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© COMMENT KILLER LE FRERE BOOMERANC ? moi 
Il faut sauter sur la tortue qui est sur la brique, prendre sa 2 
carapace et la jeter un peu plus loin pour tuer le Frère Boomerang 

qui attend juste après le point d'interrogation. Sinon, c'est la galère 

pour se le faire. 
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© LA SALLE SECRETE EF. 

Vous pouvez y ramasser un maximum de pièces. Prenez & 
d'abord la feuille en cognant le bloc de droite le plus bas. & 
Puis libérez le bloc rotatif, cassez les deux blocs qui vous Æ 
empêchent de l'atteindre, et changez les blocs en pièces. 





© LE BLOC MAGIQUE 

Quand vous êtes près du tuyau, sautez dans le vide et un bloc va apparaître. 
Sautez dessus pour atteindre la plate-forme du tuyau et rentrez dedans. Vous 
ressortez dans une salle secrète avec deux rangées de pièces et deux rangées de 
briques plus un Bloc rotatif pour changer les briques en pièces, 
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INVASION DE TAUPES ! 
Sautez sur la tête des 
taupes dés leur apparition 


Et attention à É | a dei 


leurs tirs de clés. 




























Les aides 

de jeux 

les plus 
complètes 


Les dernières 
nouveautes 
Nintendo 

Et tous 
les jeux testés 
par des pros 


DES CONSOLES DE JEUX VI 
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Voici votre mission. 
A vous de l'assumer! 


Des terroristes se sont emparès 
avec violence du génial Docteur 
«0» et de son système de défense 
commandé par ordinateur. Ils 
menacent à présent d'anéantir le 
monde entier. Vous devez les 

en empêcher à l'aide de vos trois 
agent secrets, par n'importe quel 
moyen: en hélicoptère, en bateau 
à moteur et avec des voitures 
rapides; dans les Alpes, à Chypre, 
dans les rues de Moscou et sur les 
canaux de Venise. 

Mission: Impossible: voici des 
jeux passionnants de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage de 
hits pour le système Nintendo: 
\, Teenage Mutant Hero Turtles Il, 
Roller Games et Top Gun - 
The Second Mission. 

Il suffit de vous les procurer! 



























KONAMI 


© 1990 Paramount Pictures. All Rights Reserved. Mission: Impossible is a trademark of Paramount Pictures. PALCOM Soltwere Corporation Authorired User 
PALCOM and PALMCOMGAMES are registered trademarks of PALMCOM Software Corporation. Undertying Source Code © 1990 PALMCOM Software Corporation. Mintendo and 
Nintendo Entertainment Syatom are trademarks of Mintendo 


Escluéreemant fout 
Consoles Mintende [MES] 





Salut les kids. 
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su 







r 1e 






Joyer des lettres 
Jqués. 


Voici donc les questions qui reviennent le plus souvent. 


OF 


OLYMPUS 





A Phtia,:à partir du début, aller à 
gauche, descendre le premier esca- 
lier,aller tout au bout à gauche, 
prendre l'escalier qui monte puis 
sauter de plate-forme en plate- 
forme jusqu'à la salle des dieux. 
Les sandales sont à Arcadia ; le bou- 





Que.ce soit pour le lac ou la | 


muraille, il faut s’agenouiller pen- | 
dant dix secondes en ayant préa- | 


lablement sélectionné le cristal | 





> NES < 





clier bleu, le bâton de fenouil et la 
clef sont en Attique ; la harpe et 
l'épée rouge sont en Péloponèse ; 
l'épée bleue et la pomme d'or sont à 
Phtia ; l'œil des Grees est sur une île 
sur le chemin de Crête ; le bracelet 
de force et le bouclier en peau de 





OU SE TROUVENT LES ARMES AINSI QUE LE DIEU DE PHTIA ? 
DANS QUELLE VILLE SE TROUVE LA PRINCESSE ? 
QUE FAUT-IL FAIRE À PHRYGIA ? 





salamandre sont en Crète ; la pierre 
de Lune est en Phrygia ; enfin l’oca- 
rina et le flacon sont en Laconie. La 
princesse se trouve dans la région 
Tartarus. En Phrygia, il faut trouver 
la salle des dieux où Artemis vous 
donne la pierre de Lune et une Vie. 





COMMENT PASSER DE L'AUTRE COTÉ DU LAC 
APRES LE 1° VILLAGE ET LA GRANDE MURAILLE 


COMPLETEMENT À GAUCHE ? 
OU SE TROUVE LE DIAMANT ? 


LE LL 


rouge ; au bout d'un moment, +5 
vous pourrez continuer votre k 











quête. Pour trouver le diamant, il 
faut aller à la grande falaise à 
gauche et se balader de droite à 
gauche. Au bout d’un moment une 
femme arrivera qui vous donnera 
le diamant. 





COMMENT ATTEINDRE 1KI AU MONT FUJI ? 


LES CHEVALIERS 
LLLDITUT COMMENT VAINCRE LE CHEVALIER NOIR DU DRAGON? 








Pour trouver Iki, il faut aller à droite 
à partir du départ sans prendre ss 
aucune porte et aucun trou. Le che- 
valier noir du dragon est défait | 
quand vous mettez votre cosmos a 
fond et que vous attaquez. 












Nintendo Player be 
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DOUBLE COMMENT VAINCRE 
DRAGON LE BOSS DU NIVEAU 4 ? 


Il faut être toujours en mouvement et sauter sans arrêt 
en lui mettant des coups de pied à la tête. 











… OU ALLER APRES AVOIR 
VAINCU YAMSHA ? 


Allez dans le monde de flamme 
et entrez dans toutes les 
cavernes. L'une d'elle contient 
la clef ouvrant la porte tout en 
haut. Derrière cette porte se 
trouve le monstre à affronter. 


DRAGONBALL 











FAXANADU 





Allez vers la droite, descendez 
le plus possible puis allez à 
droite et montez. Le gourou 
vous attendra. 





Pourléchelle, il faut d’abord avoir 
Péquipement de plongée qui se 
trouve dans le monde vert. Allez 
ensuite dans le monde de glace, 
entrez dans la première salle à 
gauche de celle où se trouvent les 
lunettes, faites Tools, prenez la 
«Diving Suit » (l'équipement de 
plongée), puis allez dans l’eau, à 
droite et entrez dans le tuyau, 
ouvreZda porte tout en bas à gauche 
et donnez un coup de poing dans le 
mur dela première pièce, l'échelle 
apparäîtra. Pour les chaussures à 


PUNCH OUT 





Cet adversaire redoutable cligne 
de l'œil du côté où il va frapper, 
esquivez alors en conséquence, 





I faut tout d'abord récupérer sept 
cartes blanches avant d'aller 














OU SE TROUVENT L'ÉCHELLE, 
LES CHAUSSURES À RESSORTS ET LA BOUGIE ? 





ressorts, allez sur le pont de la carte 
en venant de la gauche, arrêtez- 
vous au mur de hiéroglyphes et 
envoyez une bombe dans le mur, 
une porte secrète apparaîtra der- 
rière laquelle vous trouverez les 
chaussures. Quant à la bougie, il 
faut aller dans le monde de cascade 
au premier étage en partant du 
haut, entrez dans la porte du centre, 
prenez la première à droite, vous 
verrez un petit bonhomme assis, 
tapez-lui cinq fois sur le pif et vous 
aurez la bougie. 


MR. DREAM ? 


puis contre-attaquez en lui don- 
nant un coup à la tête puis au 
corps. Répétez la manœuvre et 











l’affronter. Ensuite sélectionnez 
Attack & Assail puis esquivez ses 





COMMENT PASSER LA BARRIERE COMPLETEMENT 
À DROITE AU PREMIER NIVEAU ? 


On ne peut pas la passer, elle est 
seulement là pour vous signaler que 
vous n'avez pas rempli complète- 
ment votre mission (qui est je vous 
le rappelle de colorier en rouge tous 
les objets mauve). Une fois votre 
mission remplie, retournez à cette 
barrière et vous y affronterez le 
boss de ce niveau. 








COMMENT BATTRE 


vous arriverez au bout de vos 





| COMMENT VAINCRE LE MONSTRE 
AU BOUT D'ERUGA © 


projectiles et cartonnez-le. Ce 
monstre ne fera plus un pli. 














Pour 








is: 


Pour aller au cimetière, allez dans 
la forêt magique, puis prenez les 


directions suivantes Haut, 


> GAME BOY < 





Pour Mohawk, passez entre les 
tomates et approchez-vous pour 
lui taper dessus. En ce qui 
concerne la Chauve-souris, sla- 


vaincre Achilles (car tel est 
son nom). Il faut s'approcher un 


OMMENT ALLER AU CIMETIÈRE SANS L'ÉCHELLE 


HARRNE 





COMMENT VAINCRE.LE DERNIER BOSS ? 


maximum, sauter pour éviter son 
coup d'épée et taper sur sa tête en 





retombant. Il faut répéter plusieurs 
fois cette manœuvre pour lé’battre: 





COMMENT VAINCRE LES BOSS 
DES NIVEAUX 3 ET 4 DE LA 1" QUETE ? 


Gauche, Bas, Gauche. Le monstre 
du niveau trois se bat très facile- 
ment avec les bombes, lancez-lui 
une première bombe pour faire 
sauter toutes ses pinces et une 
deuxième pour le tuer. Pour le dra- 
gon du niveau quatre, restez en bas 
et tirez-lui dessus à l'épée. Au 
niveau sept, à partir de Grumble 
Gromble allez une fois en haut, 
quatre fois à droite, une fois en haut 
et une fois à droite, tuez alors toutes 
les mains qui sortent des murs et 
poussez une pierre. L'accès de la 
salle du monstre vous sera alors 





OU SE TROUVE LE BOSS DU NIVEAU 7 DE LA 1" QUETE? 
OU SE TROUVE LE BRACELET DE FORCE DANS LA 2" QUETE ? 
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Lan. | 
” y Eur 
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ouverte. Le bracelet de force est'au 
même endroit que dans la prémière 
quête. 








Comment battre Mohawk, le Gremlin chauve-souris 


et les Gremlins Skatteurs ? 


lomez entre les 3 chauves-sou- 
ris, restez immobile et mettez- 
vous à droite ou à gauche pour 
lui taper dessus. Il ne faut pas 





tuer les Gremlins Skatteurs 


mais leur sauter par-dessus: 
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nou Ca armée | Gagnez les boss 
- pour récupérer leurs po 
sur la piste du démoni: 
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Eux aussi crachent Er mini PT à 





tuer les poisson 
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RAS 
BUBBLE MAN 
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| FLASHMAN k 


tez jamais 
Flashman, 


r du Temps de Megaman 2. N'arrê 
liser différentes armes Sur 
d'utiliser le tir 


nt le Bloqueu 
er. Vous pouvez uti 
mais le mieux est encore 


| impressionnant, mais pas bien mécha 
méme de | de tirer ! Ne vous laissez Pas coince 
= | comme Crashman ou Bubble Man, 
D 1) simple. Efficacité remarquable. 

_ Gagner Flashman vous fera bien sûr bénéficier de son pouvoir de stoppeur 
du Temps. Attention, utiliser ce pouvoir brûle un maximum d' énergie. Ser- 


{ vez-vous-en avec parcimonie. 


DR. LIGHT VOUS AIDE... 
Profitez de l'item 3 comme d'un pouvoir. Il s'agit en effet d'une plate-forme 
que vous pourrez lancer à votre gré pour atteindre des sommets jusqu ‘alors 
















(il inatteignables. 
# FLASHMAN CODE : 
ETES = _ 
ds: st ge” = FLASHMAN 
autpour aller chercher la capsule E.. fe A 
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LES OPTIONS 


Elles vous sont données lorsque vous abattez des adversaires. 
D'autres se trouvent tout simplement sur votre route 


1 UP - Vie supplémentaire. 


= »ooux: 
san OF * 
| THE VI Li : arte 
he leTeL LL PTS La nm 
Ce DR de 


VIE - Les capsules d'énergie vitale redonnent plus ou moins 
d'énergie selon leur taille. 





bot 

Pendant l'année 200X, un super ro 
appellé Megaman fut ja _ r 
Light avail créé Megama 1 Æ 
er les vŒUX ui Dr, or 
Cependant, ap | 


créa ses huil 
contrer Megaman 


POUVOIR - Ces capsules redonnent de l'énergie à vos armes. 
Sélectionnez l'arme choisie avant de prendre la capsule. 





E - Des options fabuleuses qui vous permettent de faire le 
plein de vie à n'importe quel moment du jeu. 





SUPER CRAPAUD 
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les plates-formes 
fuyantes pour ne 
pas tomber dans 
les abysses… 
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BUBBLE MAN 
que envoie des bulles meur- 
ns l'eau et le plafond est truffé 


indi ot aquati 
Comme son nom l'indique, ce super robot aq 
auts sans vous arrêter de tirer. 


a 
trières pour se débarrasser de vous. Vous as Se s 
de mines. Alors maîtrisez bien la puissanc 





M de son pouvoir et revêtir 
Une fois Bubble Ma 
son armure. 


BUBBLE MAN CODE : 
A1 B5 C4 D1 D2 D5 Eî E2 E4 


n défait, vous pourrez bénéficier 
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RE RRURE MERE HESENT | Enle Sole mises mes nt pm CR. mm nt | 

GLISSADES ET 1 UP ! rs CHAR D'ASSAUT SUR PATTES ! 
Attention, ça glisse dans les labyrinthes&S Des petits robots croient vous 
du royaume de Flashman. N'hésitez pas faire peur en vous chargeant s, 
à amasser les 1 UP si vous tenez.à.la avec des sortes de chars munis a” 
vie. Certains se trouvent à des endroits : pattes pilotés par leur soin. E ARTE 
précis du jeu, lirez dans le tas, puis, une fois i m0 02 
d'autres tombent PE PR MERE le robot seul, chargez-vous de F 
(rarement) lorsque si) lui lorsqu'il n'est plus protégé 
vous abattez des par son bouclier. 
adversaires. | 



















SSSR CES M CROSS EN UE © ER SON EN 
















Alternance de nuitet de jour. Sautez. enfcourant quand il fait 
sombre pour ne’pas rester bloqué par lesmarches.… 
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1 Profitez 

. À de l'item 3 A CE DELUGE DE FEU ? 
| pour monter Les laserswous coursent dès que 
x) prendre vous amôrcez la descente. Repérez 

- — bien le parcours sur 

| | plan avant de vous _ — CES 
Le lancer car la np PRE 
A moindre millisecon- : 
F4 de de perdue entra" 
= nera votre désinté- | 
gration. Les plus 
prudents peuvent 
utiliser le pouvoinde 
Flashman, qui blo- 
en quera les lasers. 
:f | Utilisez les capsules 
MES): de pouvoir qui trai- 
5 nenLen roulepour = | 
rm nes ME 
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DRITNEAN ENET 


Jetez-vous 


vers la droite ne atteindre le bas du 

jour ne pas La! iveau. 

ter le UP q | VERS A M 2" SEEFS 
CA AA ee nl 





et les autres 


at de 4 QUICKMAN 
re at » est Sacrément coriace. || tire 
Le ang$ par groupe de trois. Si l'a1 
erangs | rois. Si l'aller 
assez facile à éviter. il n’ dd 
| il n'en est pas de même 
retour de boomer Fes ls 
| | erangs. D'autant plu 
el | | ie 
a a saute, haut et vite, Commencez x 
mobiliser en Flashman et en profiter pour faire 


d [] , : 
escendre son niveau de vie. Ensuite, imitez-le 
VOUS retournant pour lui 


Sautez comme lui en 
Peuvent utiliser des Capsules d'énergie (E). 
90merangs. N'hésite 
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me dessus. Les plus prudents 
+ VOUS voilà maintenant 

| al nt en 
Z Pas à vous servir de ces armes de 
Tavages dans les rangs ennemis. 


Possession des b 
grande portée qui vont faire des 





__… FAITES DES RESERVES ! 
Profitez des forêts d'épis métalliques 
pour vous faire une réserve de vie el 

de pouvoir en les dégommant.. 


















vous transformer en chair à saucisse 
pour garnir son casse-croûte. Tirez 
tout en évitant ses jets de flammes., 


DES LAPINS PEU SYMPATHIQUES ! 
Ce sont les Robo-Rabbits, les lapins fous du 
Dr. Wily. Faites attention à leurs 
mouvements impétueux et 
à leurs tirs de carottes. 
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Eh oui, ce chien ani aimerait bien- 
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LE ROBOT DESCEND DU SINCE : ; 
Décidément, se trouvent & ur 
dans ces bois del 


























BU Æ 4 | 
véritables spécimens | ; ER — hé 
zoologiques. Voilà Mecha | | | 
A Monkey, qui fout en l'air P= | WOOD MAN 


= les théories de } 
lévolution. Attendez RENE 
qu'il saute sur le pont de bo pour le | de 
dégommer... sans trop vous en approcher... ITR EZ] 






parfait homme 
des bois, dirige 
un bouclier de 
| feuilles méga coupantes. Vous verrez | | 


_— | quand vous les lui aurez piquées, c'est une 
WOOD MAN nn arme très drôle à manier. Sachez quand 
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| Wood Man, en 
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CODE : même que Wood Man ne supporte pas 
A5 B1 B4 C3 CS tout ce qui est métallique. Alors attaquez 
DS E1 E2 E4 en Metal Man, en Crash Man, ou tout 
— simplement en Megaman. Tirez après avoir D 
De mieux en mieux : voilà maintenant évité le bouclier feuillu de l'Homme des 
— les Atomic C sl De véritables dangers publics ! | |. Bois. . 
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Ne cherchez pas à sauter dans le vide. 


Attendez qu'apparaissent les têtes Air < er 
Tikki. Une fois sur elles, dégommez LAN SV 
les Gremlins qui attaquent pour ne pas 3 CS D: 


qu'ils vous fassent tomber dans le vide... 


ASE DIAATE E 


PLATE-FORME EN FURIE ! 
Restez bien sur la plate-forme 
tout en tirant les têtes métal- 
liques#olantes qui vont tout 
faire pour vous déséquilibrer. 
Et attrapez l'échelle dès que 
vous en avez la possibilité. 
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SUS AUX PROP-TOP ! 

Ramassez des options en attaquant les 
Prop-Top à la Tornade (en Airman) avant 
d'aller rendre visite à Crashman.… 
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Regardez le plan pour savoir 
par où vous allez passer. Puis 
grimpez le plus vite possible. 
. Ne cherchez pas à tuer vos 
CCE Er attaquants. Foncez.! 
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Les Lightening Lords attaquent à 
l'éclair du haut de leur nuage. 
Descendez-les, puis sautez sur les 


————— nuages qu'ils pilotaient. 
2 
VERS F:\ | “ 
Si vous cherchez à remonter | L SOS: 


vos niveaux de vie et de 
pouvoirs, attendez que 
l'oiseau ait lâché son œuf et 




















dégommez les abeilles... PS 
AIRMAN MESSAGE DU DR LIGHT 
| = \- 2 Ts Z € créat : | …. 
MTNTITTTTITIIIIIITET eur de 
” ; DELESE 35 DE extraordinair Megaman vous offre l'it 
EE SL . @ à Ê AT < 1 " dépla re OPtion est en fait Item 2. Cette 5: 
Trié SERRISINIENERAERS ,, CR "açant horizontalement une plate-forme se | 
É RSR re» mms vers € 
Etudiez bien 
le mouvement | 
| des briques 
Ne restez pas sous la ligne de mire des semi-invisibles |}, 


HEATMAN CODE : Ë | : avant de vous  /| 
A5 B2 B4 C1 C3 C5 Da ps É lancer dans 
D4 D5 E2 à | l'escalade. 


Prop-Top. Et ne tombez pas dans les 
flammes. Cela vous serait...FATAL ! 


Attendez que les blocs apparaissent 
contre les pilônes pour sauter. Attendez 
aussi d'avoir fait le vide dans les rangs 
des robots volants pour ne pas être 
génés.… 


@ PASSAGE DIFFICILE 
Il faut attendre que chaque à 
plate-forme apparaisse& 
SOUS vos yeux pour sauter. 
Et parfois même anticiper. provoquent de F 
Si vous utilisez l'item 2, bre trois bo ention, E 
vous pourrezt{raverser es en tombant FE So ui-même se 
cette zone sur une plate-forme volante. Faites dès que vous tirez SUT lui, 1 ee fonçant sur | — 
quand même un petit arrêt sur le bloc du 1 UP. former en un jet de flam € Anoter que 

| _- ans covez sur vos gardes. ut les bulles. 
d her sp aime pas, mais alors pas du tout les 
ee ce qu'il vous reste à faire. 


HEATMAN _ 
(alias la Torche | 


Jusi ohnny Storm à 
ve tre  antastiques) propulse de 
iu 


boules de feu qui 
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HEATMAN ET LE DR. LIGHT OFFR née haut la mai oui! 
ifi tion item 1, gag e ascendante. UUI 
Une magnifique OP option plate-form 
| Encore une OP 
par Megaman à 












LE CHATEAU 


Vi DANS LE CHATEAU 
NIVEAU 1 DU DOCTEUR FOU 


Une fois les huit boss défaits, Dr. Wily 
prend ses jambes à son cou et s'échappe 
dans sa soucoupe volante. 
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Direction : son château maléfique dans 
lequel il court s'enfermer. 


Oo CAL ER C3 


Voilà le chemin 
qu il vous-reste 
à faire ! 
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LA LA GRANDE TRAVERSEE ! 

A. Voilà pourquoi deux capsules de pouvoir 
se trouvent sur ce début. de niveau : pour 
réussir la grande traversée, vous devrez 
envellet utiliser l'option 2 (item2), avec 
un taux depuissance maximal. 
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E VERS 
Prenez les options en 


explosant les murs en 
Crashman.. 
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Ne vous faites pas gober par 
un techno-poisson D. 
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MAIS COMMENT PASSER ? LE DRAGON D'ACIER VOUS ATTEND : 
Tout simplement en utilisant | e vous sautez de 
l'option item 1. Jettez une Restez bien à droite lorsqu Si vous êtes 
première plate-forme, grimpez plate-forme en ei rare 
dessus, jettez-en une autre en trop à gauche, le Con lates-formes 
vous plaçant le plus au bord En fin de poursuite, me rat d'éviter ses 
possible de la premiére, faites vous permettront de souffle dessus (arme 
de même avec une troisième flammes tout en he Te car 
et. ne ratez pas l'échelle ! normale). Ne vous here. 34 facheuses 


cela aurait des conséqu 
(chute dans le vide). À vous 
maintenant, et bonne chance. 





de jouer, 



















Re PR LR RS RS CARE TE PRET ARE | | À PROS Tree 
Utilisez les options 1 ou 3 Toujours les mêmes options. Mais ramassez des capsules | | 
pour passer ce type d'obstacles. de pouvoir pour ne pas en manquer... Et dégommez les [ À 
monstruosités se trouvant sur votre route au boomerang… J\ 
| | 
x 
Se te tt # 
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Le supermarché à options. 


© QUELLE ECHELLE CHOISIR ? 

‘en Prendre la premiére ne 
vous posera pas de 
1 problèmes: Quelques murs 
1 à casser en Crashman pour 
1 passer, mais un 
WU atterrissage en douceur sur 
une plate-forme prévue pour cela. Grimper à la 
seconde échelle est plus ardu, mais nettemment 
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plus rentable : deux capsules d'énergie (E), = 
deux 1 UP (miam !}, mais un atterrissage plus L 
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VEAU 


AYS DES TRAPPES SECRETES 


Le sol est un 
véritable gruyère. 
Repérez bien les 
emplacements des 
trappes secrètes, 
notamment de celle 
qui vous enverra 
directement vous Deuxième salle 


=.) désintégrer sur les Une fois sur la plate-forme, allez jusqu’au centre de 







































| Première salle 
#e  Tombez sur la plate-forme et laissez-vous porter tout 

} au long de ce tortueux trajet en dégommant les têtes 
de robots volantes. 


pics. Pour le 1 UP, ES l'écran. Sautez alors sur le bloc, et attendez que la plate- 
allez le chercher PC RRRRMARRE forme remonte pour vous faire emmener en haut (droite) 
en montant par FE à de l'écran... 

la trappe avec 


l’ ti | = sx 
option _ Troisième salle 


Faites-vous toucher par un robot pour retomber sur la 
A plate-forme emayant quelques secondes de répit. Au- 
1 dessus destpiés, sautezZ sur le bloc pour reprendre la 

| plate-forme à gauche du bloc et redescendre vers la 

| sortie de la salle... 


| 
Le, 


LES FLECHES DANS LE 
PLAN CORRESPONDENT 
AUX EMPLACEMENTS 
DES TRAPPES SECRETES 


1 Quatrieme salle 

Tombez sur la plate-forme dès qu'elle amorce sa 
remontée. Sautez tout de suite sur le bloc isolé. Puis 
sélectionnez l'option 2 pour traverser la salle. Faites 
attention à ne pas entrer en collision avec la plate-forme. 
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LA SALLE DES MACHINES 


Un petit casse-tête qui n'est pas sans rappeller le système d'intelligence des 
machines du Batman sur NES (cf. Nintendo Player n°2). Transformé en 
Crashman, vous devez éliminer toutes les bombes flanquées dans les murs. 
Problème : elles sont protégées par des portes, et casser ces portes va faire 
baisser le niveau de puissance de Crashman. Pour corser le tout, les bombes 
tirent des rafales difficiles à éviter puisque venant de différentes directions. 
Utilisez l'option 1 pour passer par-dessus les murs, les capsules d'énergie pour 
emplir votre niveau de vie, et agissez au plus vite. 





Une seule arme est susceptible de vainere 
Dr. Wily : le lance-bulle de Bubbleman. Après 
l'avoir sélectionné, courez de droite à gauche 

au centre de l'écran en évitant les tirs 
adverses. Chaque fois que celæ est possible 
(quand l'Alien ne tire pas et Sétrouve assez 
bas), sautez et larguez une bulle sur Wilv. 
Economisez les bulles car ilen faudra un 
sacré paquet pour éliminer le docteur extra- 
terrestre, Ayant tout, évitez de toucher Wily, 
alin de ne pas voir votre niveau de vie des- 
cendre à une vitesse vertigineuse. Bref, res: 
tez calme, du sang-froid, et tout se passera 
bien jusqu’au générique de fin. 
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NIVEAU 6 
LE NIVEAU ULTIME 


Vous voilà dans 
l'ultime niveau du jeu. 
L Le moment où la 
|: veritable identite de 
St Dr. Wily vous sera 
_ révélée : C'est un extra- 
rrestre. Un horrible 
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y a neuf portes dans la pièce. Les huit 
premières cachent les huit premiers Boss venus se 
venger. Il vous faudra les vaincre les uns après les 
autres pour pouvoir accéder à la neuvième porte. 
découdre avec Dr. 
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LA FIN 


La paix est sauvée 
Mais jusqu'à quant 
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SIMON BELMONT IN NINTENDO WORLD 


L'ORIGINE : LA SUITE : 
ER 4220 Sooch *E2007 0 LL | Castlevania Simon's | 
CE a | sur NES Quest sur 

NES 










Lames 


. GAME 30% CIUS 


LE FOUET LES OPTIONS 
Simon chasse le vampire avec son fouet. En ramas- En dégommant les chandelles, Simon libère | 
sant les cristaux, il peut augmenter la puissance différents types d'options. | 


de cette arme. Lorsqu'il se fait toucher, il perd de 
la puissance. Il y a trois niveaux de puissance... 


As 02 LE FOUET NORMAL LES PIECES 
de: Mac né - de faible portée. - Il s'agit de toutes les options non 
MR notées sur nos plans. Chaque pièce 
ET rapporte des points. 


ra rar Fra Fan a Frs Fe Fan a 
CEA CUITS CN NN ET NES 
É 2] + r L z ". | ” 





CEE LE SUPER FOUET 
- de grande portée. 





LES _—. | 
©! - augmentent la puissance du 
fouet. 








.11, | LES CRISTAUX CLIGNOTANTS 
gr, | - font apparaître les boss de fin de 
wo -| niveau 


LES CŒURS 
- redonnent deux points de vie. 


B. 





Fa 


LES 1 UP 

- rapportent une vie supplémentaire 
à Simon. À noter que vous obtenez 
une vie tous les 10 000 points. 





LE MEGA FOUET 
- de grande portée 
et tire de loin. 





LES CŒURS CLIGNOTANTS 
- redonnent la totalité des points 
de vie de Simon. 





QE 


Avant de commencer, Un avant- LES CROIX | pe, 
{ de la fin. - rendent Simon invincible quelques 
_ instants. 


: ee Re me OS ele — 25 Re ne RER 2 RE CR UE ARR M - —- — — — — +" à nu 
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remier niveau va vous s faire 
visiter la forêt transylvanienne. 

| Ne vous attardez pas à admirer 

le paysage car de nombreux 
adversaires vous attaquent de 
toute part. Maîtriser parfaitement 
les sauts est obligatoire, surtout 
dans le passage des plates-formes 
tombantes.. Enfin, cette première 
partie se termine dans l’antre du 
géant Gobanz, bien moins méchant 
qu'il en a l'air... 


@ ATTAQUE VISUELLE ! 


Baissez-vous et mettez un coup Vous pouvez aussi sauter par-dessus (en 
de fouet aux hr roulants. terrain plat de préférence)... Profitez des 
Ep croix pour devenir 


= invincible et traver- 
ser les troupeaux 
- d'yeux ! 


FTATIETTIET QUI 





DORE TNT INT TIR 


PE r © TRANSFORMATION ! 
Des boules de slime 
tombent du ciel. 


re fr FA FETES SES rer + 





Pæsxi: Faites attention car elles vont 
AT 2ù 2 se transformer en Madmans, 
sortes de zombies dégouli- 
nants. Dégommez-les dès 
| qu'ils apparaissent. 
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Prenez le cœur en vous plaçant à l'extrémité 
gauche de la plate-forme la plus à droite. 


ET L ST = LISE ma 





Une seule solution pour avoir ce 1 UP : ATTENTION, PLATES-FORMES 
Ç: avoir le méga fouet ! feu ! FUYANTES ! 


Sautez le plus au bord possible des plates- 
formes sans perdre une milliseconde : elles 
vont disparaître sous vos pieds ! 
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LES AIGLES UN PASSAGE TRES are dd: 
=> Il y a une salle 
Attendez qu'ils passent cachée dans cha- 
au-dessus de vous. Ils ERREÈREEE cun des quatre 
vont alors lâächement | Le | { niveaux formant le 
vous eroqueE par der- BE" - |# jeu. Voilàlapre-| 
rière : retournez-vous et =HeEptE Ft} miere : continuez! | 
lattez-les d'un pme ES de monter à la ÆEitiii | | 
grand coup de = à ‘ __ÈE corde et vous traverserez le mur. Un paquet 


ETAT 


fouet. Dzoing !E£E! 
Tiens, prends Ça, Egg & rs ? 


saleté de bestiole FRERE État 
vampirisée | VERS 






d'options à la clé ! 


[EL | 








© FACILE ! 

Eh oui, 

cher Goombas, 
pour prendre | 
l'option, Simon doit ne 
sauter du haut 

de la corde 

en donnant un 
coup de fouet... 
Mais cela ne nous... 
regarde pas... 
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ES | SOYEZ PRECIS ! TRE CE ER 
A Ve Allez d'abord ramasser les 





options avant de vous atta- 
quer aux sauts de bloc en 
bloc. Sur le premier bloc, 





a] sautez immédiatement pour 
Æ _ dégommer la chauve-souris 


qui se pointe. 
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Vous voilà dans les entrailles de 


AA É 1% . Q la Terre. C'est l'enfer ! le parcours 
| | | se corse et Dracula a laissé sur 

la route une véritable armée 
d'outre-tombe. Chauves-souris 


aux mouvements imprévisibles, 





Foncez prendre le cristal, 
puis retournez-vous et faites 





Ge ten cet Goûr otelirls Splitters (ou Punaguchis) tirant 
croix. Profitez alors de votre de tous côtés, Zeldos lanceurs de 
invincibilité pour vous tailler boomerangs ou vers rampants.… 


un chemin dans les nuages 
de mains €: Un Splitter et un cœur en haut, un Zeldo 


en br bus avez le choix ! 







LA 







LES SPLITTERS 
Attendez que le Splitter ait 
largué sa boule avant de 
monter lui faire tâter de 
votre fouet... 








Un 1 UP très difficile 
à avoir. Mais si vous 
le ratez, passez par 
le premier passage 
secret pour tenter à 
nouveau voire 






© UN VERITABLE 
LABYRINTHE ! 


La corde de droite vous 
méne à la salle du bas. Mais 
si vous prenez la corde de 


èÛ 





gauche, vous tomberez dans h 
une salle qui peut vous VERS N- gp age 
mener dans un premier pas- 7. LA w | 
sage secret... 
L te Ps LA SECONDE c 
PASSAGE SALLE SECRETE È 
qua SECRET Placez-vous sur le bloc È 
mr VERS le plus bas et dégommez 
VERS l'Œil qui se pointe der- 
SALLE DE TRANSITION rière vous. L'explosion 


ouvrira un passage dans 
la roche donnant dans 
une fabuleuse salle 
secrète. 


La corde de gauche de cette 
salle vous ramène dans cette 
même salle. Oubliez-la et des- 
cendez par la droite. 
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© © ZELDO 
PREMIERE SALLE SECRETE si | Sautez ou baissez-vous pour 
En sortant de cette salle, vous le V5 éviter les boomerangs 

RCE NE LE de Zeldo ! 





vous retrouverez au bout du pont 





© DUCALME! 
Attendez que la boule 
rebondisse avant de des- 
cendre... À moins que vous 
n'ayez déjà pu la détruire. 


-d es 





GAME 50 LUS 


Elles vivent dans des trous et vous sau- 
tent dessus en roulé boulé. Il y a quatre 
trous accueillant ces salles bêtes, et le 





tout est de bien se placer pour pouvoir 
les cueillir à point d’un bon coup de fouet. 
Quand les taupes sortent la tête des trous 
de gauche et de droite, rien de plus 
simple, foncez sur elles et dégommez-les avant qu'elles n'aient eu 
le temps de se jeter sur vous. 





Lorsqu'une taupe sé prépare à sortir du 
trou le plus haut, placez-vous exacte- 
ment au dessous de ce trou en atten- 
dant qu'elle saute, et mettez un grand 
coup de fouet vers la droite juste avant 
qu'elle ne touche le sol. 


@ SAUTEZ AU BON 
MOMENT ! 





Pour le trou du centre, même tech- 
nique : on se place au dessous et on 
attend pour frapper la taupe, mais 
cette fois vers la gauche. Vous voyez, 
c'est tout simple en fait. 
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LE PONT DE L'ŒIL 

Traversez le pont sautant par dessus les Yeux 

qui arrivent par la droite. 

Retournez-vous pour détruire ceux qui vous 

poursuivent... 

Détruire un œil cassera la partie du pont sur 

laquelle il se trouvait. 

Si les yeux attaquent par groupes de deux en : F 
venant de la droite, reculez pour les détruire . 

sur un bloc de pierre. 











> fois I e 
que le temps vous le permettra Ces 


arche. Merci Wonder ! » 





à 83 
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SAUT + TIR 


Sautez de la marche 
du milieu et tirez 
simultanément pour 
obtenir le cristal. 
Insistez, car vous | 
aurez beaucoup de Sam 











L} 
mal à passer le niveau en partant avec un simple 


fouet. 





Foncez car le sol et le plafond se 
resserrent. Cassez la barrière 
bloquant le passage avant que 
ce vieux Simon ne soit complè- 
tement broyé. Un jeu gore ! 





FREE Voilà ce qui va se passer si vous 
x, êtes trop lent. 
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On change totalement 
d'ambiance. Vous voilà 
maintenant dans le château, le 
Castlevania du comte Dracula. 
Ce level 3 est sûrement le plus 
difficile du jeu. Le sol et le 
plafond se resserrent comme des 
machoires pour vous | 
écrabouiller, un mur bordé de 

ics vous poursuit sans vous 
aisser une seconde de répit. 


A la limite, on respire quand on 
arrive face au boss final qui est 


mp re plus facile que ce qui 





ES 
: DE LA PUREE DE SIMON ! LA BONNE PLACE VITE ! 


N'essavez pas 
de prendre l'option. 
Filez sans attendre ! 


Courez jusqu'au renfonce- 
ment pour vous y abriter. 
Et foncez dès que vous en 
avez la possibilité. 













FAITES LE PLEIN ! 
LT EEESEEE Sautez dans le 
À | ER mur pour le tra- 
15 2 verser et décou- 
| EMEEEEER vrir la salle 
Li 1 secrète. De plus, 


es si vous perdez 
face au boss, vous pourrez à chaque 
fois récupérer une vie ici, et donc 
avoir la possibilité de recommencer 
à l'infini. 
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J'AI L'IMPRESSION QUE 

QUELQU'UN ME SUIT ! 

Voilà un parcours où la 
moindre erreur peut s'avérer op) 
fatale et permettre aù mur | 
tueur qui vous poursuit de 
vous rattraper. Speed ! 
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Grimpez vite 
avant que le sol ne vous rattrape... 
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Montez par la gauche 
pour pouvoir sauter 
sur le bloc... 


1 
mana 
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Montez au maxi- 
mum et sautez en 
mettant un Coup 
de fouet... 


HER? 


RE 


RELLELRE EL 





DEATH BAT 


mort peut 
hs AMEL LE atours. La 


voici ailée, Tel pas 2 
A tate bouffer du »1 


out cru. 
sprl Death = «mi 
ete) LRU l'air en se ses se" 
dant quel angle d ae à 
| ir 
1 ya bien pOUVOIr | 
re comme lui : _. _ 
ugeant. 
centre en bo 
|(ETAR AS 
y'il se met en p'e” à 
attaquer. repérez sa pose 
tion et placez-vous 
manière à le fouetter. 


prendre de 
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Vous n'êtes pas obligés de monter jusqu'en 
haut pour sauter... Sachez gagner du temps... 
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Une fois sur le bloc, 
attendez quelques 
secondes pour entre- 
voir le bas de la corde 
du haut avant de vous 
jeter sur les plates- 
formes fuyantes. En 
effet, si vous allez trop 
vite, vous risquez de 
tomber avant d'avoir 
pu atteindre la 
corde. 


L'APPEL DU VIDE 
Grimpez suffisam- 
ment haut à la corde 
pour ne pas tomber 
dans le vide quand 
vous sauterez... 


TLLLLELELL 





Sautez d'une corde à 
l'autre et éclatez les vers. 
Mais attention, si votre 
fouet n'a pas de puis- 
sance, le ver se transfor- 
mera en boule rouleuse 
qui tentera de vous faire 
chuter. 
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I y a énormément de pièges 
| dans le dernier niveau du jeu. 

| Mais le tout est d'arriver vivant 
à la salle secrète, où l'on peut se 
refaire une petite santé avant 
d'aller s'occuper du maître des 
lieux. Haro sur le vampire ! 


nes LE CHEVALIER S'ANIME ! 

: = city Quels décors magnifiques. Décidé- 
ment, Dracula ne se refuse rien. 
Les statues de chevaliers sont très 

_. belles, mais méfiez-vous : cer- 
taines s’animent et vous 
attaquent à la lance ! © 
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© PLATE-FORME INVISIBLE ET 


OPRENDRE L'OPTION SALLE SECRETE 


Montez d'abord en É 

sautant sur les pics Sautez de la corde dans le vide et 
lorsqu'ils apparaissent... vous allez tomber sur une plate- 
Faites ensuite tomber le forme invisible. 


Il y a aussi une corde invisible qui 
vous mènera dans la salle secrète. 
Si vous mourez en route avant 


cristal lorsque les trois 


pics du bas sont sortis. VERS | 





Sautez prendre l'option Arr Ales 
lorsque le premier pic du d'atteindre Dracula, vous pourrez 
bas sort. Ù De repasser à chaque fois dans la salle 
ee ENTREE = secrète et faire le plein. 
SALLE... E. 





SECRETE 
VERS : 


| 7, || 2 ATTENTION PASSAGE 
Ê _— | TRES DANGEREUX ! 
pepecmebsis Mettez-vous d'abord sur la pre- 
= mière plate-forme en attendant 
i | a arrive la boule. Dégommez-la, 
| ES puis foncez tout 
= de suite jusqu'à 
À la dernière plate- : 


= L forme. 
ten CRT 


Baissez-vous sur 
le bord de la 
plate-forme et 
lattez le Spitter. 












0 ee SAUTS SUCCESSIFS 


== Sautez sur la 

| première 
: plate-forme 
lorsqu'elle 
| Ë s'arrête près 
* de la corde. 
Puis, dès qu ‘elle s s’anime, sautez sur la 
seconde plate-forme. 
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Sautez avant & D OUTRE 









E tu | @ ET ENCORE... E E EE 
qu'elle E ” Co — Même technique E : Fee 
ne. pee Le © | : que dans la salle Ë ! 
es pics... FEES É=2 358$ précédente. È® 
. te £ LL 
à en “à | 
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| MONTEZ LE PLUS HAUT POSSIBLE 





F ÉRRRESE NEC 

+ AVANT DE SAUTER SUR see IA 
RER LA PLATE-FORME ! | ÉTTA 
: = Si vous tenez à la vie, bien sûr. ARE. | 





Es e 2 ln us à 


TOUJOURS PLUS VITE ! 
Montez le plus vite 

possible puis sautez de 

la corde en essayant de 
dégommer la boule. 


SÉDÉELELILLELLLEIL-LLLI LES ELLE LLIILITILLLLL ELLES SOS SUN LL TL LR LL RL RRLERLR SR 


Non mais j'le connais, celui-là ! 

eee, Mais oui, c'est bien Gobanz 
el; | revenu d'outre-tombe se venger. 
| Essayer de ne pas trop reculer 
= durant le combat car il risquerait 
æ de réapparaître… 


Courez dès que 
les pics sont 
complètement sortis. 





TRI Leecte 


GOBANZ EN FAMILLE 
Dans la dernière salle, 
avant l’antre de Dracula, 
vous devrez combattre 


FOAFRALRALETEET) LIRE TS 


LE R Cl LÉ: È =: 
La. à | quatre Gobanz. Vous com- 
RTE Er prenez pourquoi un méga 


fouet est indispensable. 
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De la part de Samuel 
MELCHIOR 

‘En Amazonie, après Flagada, 
É vous grimpez à la corde et au 
_ lieu de passer à droite, montez 
| jusqu'en haut de ù écran en vous 
aidant de la plate-forme puis | | 
| _ à gauche. Cela vous 








sans avoir à payer 300 000 $ 
et en trouvant une vie supplé- _ 
 mentaire. 
De la PSE de dr A RAMBAUD 

seses En Amazonie, 


après le 
+ deuxième serpent grimpez à la 
* liane la plus courte. Vous trou- 
verez deux coffres. 


Encore en Amazonie, lorsque 
vous descendez dans le passage 
souterrain, montez à droite au 
sommet de l'écran puis allez à 
| droite et vous vous retrouverez 
dans une salle secrète. 
_ Toujours en Amazonie et tou- 
7 jours dans le passage souter- 
_ rain, après la deuxième araignée, sautez pour arriver 
devant une sorte d'escalier, montez au sommet de 
l'écran puis allez à gauche. C'est encore une salle 
secrète. 
Dans les Mines africaines lorsque vous descendez à la 
première chaîne, allez en haut à droite, vous y décou- 
vrirez une salle secrète. 
| Toujours dans les Mines africaines, lorsque vous passez le 
mena pont qui s'écroule, descendez puis 
montez au sommet de l'écran à 
gauche, continuez votre route tou- 
jours à gauche : vous trouverez 
une bague qui vaut 1 000 000 $. 
| Encore et toujours dans les 
Mines africaines, quand vous 
trouvez Mamie Baba, allez dans 
| le mur (il est transparent). Vous 
| trouverez encore une salle 
| secrète. 


Fr 
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MERE En Transylvanie, pour trouver le 


4 
TIME 341 


mur illusion, montez à la première 
liane puis allez à droite où vous 
trouverez une autre liane. Grimpez 
*| puis une fois en haut, allez en 
#1 gauche, montez sur la tombe et allez 
encore à gauche. Vous voilà alors au mur illusion. 

Sur la Lune, pour trouver la clef de RS 1 
l’ovni, montez jusquà l'étage où se FETE 
trouve Flagada. Montez à la liane, F— 1 
une fois en haut allez à gauche, vous F| 
vous trouverez face à un mur. Faites E{* 
un saut Pogo pour aller au-dessus 
du mur. Continuez à gauche. Vous êtes dans la salle où se 
trouve le coffre qui contient la clef. 





De la part de Louis DOS SANTOS 
Pour vaincre l'hélico plus rapide- 
ment quand les quatre mini vais- 
seaux apparaissent, placez-vous le 
plus près possible de lui devant la 
vitre et tirez. 








De la part de Samuel MELCHIOR 
Au niveau 2, pour ne pas blesser 
l'otage, il faut placer le viseur juste 
au-dessus de sa tête et comme À 
l'assassin est un peu plus grand, 
vous l'aurez à chaque fois. 


SUPER MARIO LAND 


De la part de Yann MORIN 

Dans le Stage 2.2, devant la porte 

1 du Bonus Stage, il faut se mettre 

= sur le bord gauche du cube «point 

= d'interrogation» puis appuyer sur | 
B, attendre que la plate-forme 

soit à l'extrême gauche puis sauter. 





De la part Christopher CURTIS 
Lorsque vous faites apparaître 
un champignon, faites-le sauter 
sur les blocs, cela vous rappor- 
tera 100 points à chaque fois. 





| Le grand gagnant de cette rubrique est Louis DOS 
Le SANTOS de Lyon qui gagne un superbe cadeau. 
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La Simpsons'mania 
frappe encore... Pour 
notre sp grand plaisir. 


Les Simpsons, vous les 
connaissez tous ! Ce dessin 
animé aussi drôle qu'intel- 
ligent, portrait satirique 
d'une famille américaine 
moyenne, s'est déjà per- 
mis une apparition plus 
- que remarquée sur la NES. 
Après le succès rencontré 
par cette adaptation, il était prévisible que le Game Boy 
ait aussi droit à une visite de courtoisie. Eh bien c'est 
fait, et en voici une petite présentation. 





La petite sœur de Bart lui vient en aide. 


Le camp de vacances 
dans lequel viennent 
d'arriver Bart (le rejeton 
de la famille Simpsons), 
et sa petite sœur Lisa, 
n’est pas de tout repos. Il 
est occupé par de véri- 
tables fondus qui se pren- 
nent pour des durs et qui 
prennent rapidement nos 
deux Simpson's en grippe 
! Ils en arrivent à vouloir 
Le faire la peau à notre Bart 
(as préféré. Cela fait ni une, 
ni deux, Bart a décidé 
de s'enfuir ! Pour cela, il 
doit sortir vivant de trois redoutables parcours 
du combattant. 





Le contenu de l'épreuve est affiché 
au tableau. 


 L_LppC;CÇCÇyÇy ee - = = 


retrouver Bart sur Game 


A AS M ES SE en ee nue Pre mean ee ca 


ES SIMIAISONS 


iù ESCAPE FROM CAMP DEADLY | 


Dans le premier, ls" 
qui se déroule en 
forêt, il doit ramas- F 
ser les petits dra- Ra 

peaux disséminés 

sur son chemin. Mais il doit éviter de se faire prendre par 
ses ennemis ou de se faire piquer par les nuées d'abeille 
qui squattent certains arbres. Sa seule arme est le boo- 
merang que lui donne Lisa en cours de route. Quand tout 
les drapeaux sont ramassés, il se retrouve dans la can- 
tine du camp, pour effectuer son deuxième parcours. 
Bart doit traverser toute la longueur de la salle, pour 
amasser un maximum de cheeseburgers, qui peuvent 
aussi servir de projectile contre ses poursuivants (atten- 
tion, ils sont armés de fourchettes qu'il vous jettent à la 
tête !). Et dans le troisième stage, il erre sur le « mt. 
Deadly », la montagne qui marque l'extrémité du camp 
et qui a la réputation d'être infranchissable. 





Si trois levels paraissent peu, il faut préciser que le 
niveau de difficulté est assez ss et Re les pop de 


vie se perdent rapidement 2° 
(surtout qu'il n'y a pas de #8 
continue infini !). Donc, . HAVE 


l'intérêt y est, la jouabilité: ## 
est très bonne et c'est ms 
vraiment plaisant de 


Boy. 
Crevette 
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—. . , Mais qui c'est ce type ? Et le 
1 À Blob, c’est quoi ce machin ? 
£ AC £ rh Bonnes questions aux- 
P LFLS quelles je vais tenter de 
En PE AL, répondre. D'abord le Blob, 
Lr. hr 0 on pourrait le décrire 
€ » comme un Chamalow à 
Ps. À deux yeux et doté d'intelli- 


: gence ! Sympa, non ? Et 
cette charmante créature se 


LIME=KE" 








Le « LIME » donne la clé de Ia porte. nourrit exclusivement de 

boules de gomme (les dents 
—.". "0 
|___ 0 118 _s°=)\nard..) Unjour, le Blobest 
ET #7 if ANenu Sur terre chercher 
, quelqu'un pour sauver sa 
PT  £ | planète et il a trouvé le boy, 
À — } un petiot quoi. Après leur 
@ *< | aventure sur la NES, ils doi- 
LE 71 vent maintenant se lancer 
DE BOIRE TETE tous deux dans une nouvelle 


expédition pour délivrer la 
princesse Blobette que le 
méchant alchimiste a enle- 
vée. 


LES POUVOIRS DU BLOB 


Disons-le carrément : sans leBlob, le boy n'est presque plus 
rien car c'est leBlob qui se transforme en plein d'objets 
nécessaires aux actions du jeu et cela grâce aux boules de 
gomme. Barbapapa, Barbidouille, Barbouille…. ça vous rap- 


Le parapluie permet de tomber 
en douceur. 


OF FRINCESS 


P BLOBETTE. 


MET NEDERLANDSE HANDLEIDING 
MODE D'EMPLOI EN FRANÇAIS 


TL ess ter Sr E EC LISE 
| +71] ‘ 
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pelle rien ? Selon La Saveur 
des bonbons, la transforma- 
tion est différente. La « lico- 
rice » le change en échelle, 
le « coconut » en noix de 
coco facile à transporter, le 
« punch » en trou,etc. En + 

tout, il existe 14 transfor- 
mations possibles pour le Tancenine-rammrorin 
Blob qui ne revient à son 
état normal que si le boy le 
siffle. Au pied le Blob ! 


OÙ EST BLOBETTE ? 
Cette princesse gélatineuse est planquée dans le château de M 
l'alchimiste. Pour avancer dans ces sombres couloirs, il fau- 
dra essayer de nombreuses | [& 
transformations ONONDGBlT © rn1iz |} 























Plein de boules de gomme Ml 
vous attendent dans le sac. 
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passage, vous récoltez des 
trésors (c'est pour Blobette, | ù 
ah ! les filles ! toutes les - 
mêmes !), des boules de 
gomme de réserve et des 
bonbons à la menthe pou- 
vant donner des vies gra- 
tuites. La princesse n'est pas 
très bien cachée mais les 
deux amis auront bien du 
mal à la délivrer. Forcément, y'a des pièges à foison genre 
qui brülent et le Chamalow cramé ça ne sent pas très bon. 


4 + 2 = si 2, 
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Grâce au coconut, 
la machine s'arrête. 








DES HEURES AVEC MON BLOB 
Quel pied de chercher, de se transformer. En plus la joua- 
A —— 
l'ambiance sonore à al © Tm17 __ “7 
LIU ONU CT SRE SERRES SR Re 
l'aventure. Y'a pas de fouet 
mais y'a le Blob. Quelle | 22 
arme et quel jeu ! ad 


Miss V.T.M. 
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La clé à molette, ou banana, 
casse les roulements. 




















Alerte terroristes 

Que l'élite de la marine 
US se remue un peu, 
y'a des otages à sauver. 
Tout ça quoi... 


mu Eh oui, les Navy 

"| Seals sont au top 
ON niveau de la ma- 
M rine américaine. 
| Même qu en plus, 
— }/1 ils existent réelle- 
7 À ment et ont été mis 
en place par le pré- 
sident Kennedy en 
| 1962 (une leçon 
| d'histoire au pas- 
M sage). Ces unités 
sont expertes pour 
toutes les opéra- 
tions sur terre, mer 
et air, et là il s’agit 
| d'une périlleuse 

mission de sauve- 
tage. En effet, un équipage d'hélicoptère a été sur- 
pris et capturé alors qu'il répondait au faux signal 
de détresse d'un navire. Maintenant, en tant que 
membre de l'élite des NS, vous devez localiser le 
repaire des terroristes, délivrer les otages, arrai- 





Trop d'agressivité peut nuire... 


sonner un bateau bourré de missiles, vous rendre 
compte que le bateau est vide et donc foncer sur la 
route pour retrouver ces satanés missiles (mais où 
sont-ils ?) et finalement détruire la base terro- 
riste.. Tout ça pour dire qu'il y a cinq niveaux de 
combat à franchir pour mériter votre médaille de 
héros. 


UN SOLDAT DESINVOLTE 


Votre homme avance, saute et tire (mais pas en sau- 
tant ! } avec deux armes manquant malheureusement 
de munitions. Celles-ci sont disimulées sous des 
cageots avec parfois en cadeau un tireur embusqué. 
Pas d'inquiétude à avoir, il est de votre côté et peut 
vous aider dans les passages difficiles. Les ennemis 
sont très nombreux mais suicidaires, faut dire que les 
couteaux ne font pas le poids face à la mitrailleuse. 
Ça démarre tout doux mais le jeu se corse au fur et à 
mesure des niveaux et procure au joueur la pure sen- 
sation d’un shoot them up sympa et bien fait. 

Miss V.T.M. 

















Le roi Nemesis s'est fait 
la malle de sa prison. 
Comme en plus il est 
vampire et rêve de 
boire une pinte de votre 
sang, va falloir vous 
défendre âprement. 


JF] Heureusement 
lil vous n'êtes pas 
| tout seul à errer en 
| tirant sur tout ce 





11! qui bouge. En tant 

que chef de la 
police interplané- 
taire, vous dispo- 
| ll sez d'un chasseur 
FL HR, ||interstellaire, et 
sn, “SSSR 1 || pas n'importe le- 
ET * SR: || quel : il s’agit du 
arr Protéus 911. Oh! 

Ai c'est pas vrai ! 
Mit Quelle chance. 
em, Avec cet engin, les 
serviteurs démo- 
niaques de Neme- 


UE 
nt. 


CECrTETEOI 
mdr = 


a sis n'ont qu'à bien 
se tenir. Et c'est le | cire départ pour cinq niveaux 


de shoot them up dans l’espace et sur des terres 
inconnues. À noter qu au menu, on peut choisir son 
niveau de combat mais aussi celui e difficulté et il 





est possible de commencer la partie avec 99 vies ! 
De quoi s'entraîner pendant des heures sans game 
over. 


UN ARMEMENT SANS PITIE 

Tout se déroule au niveau de la barre d'énergie 
située en bas de l'écran. Chaque fois que vous 
ramassez une option donnée par les ennemis des- 
troyés, l'indicateur de cette barre change de case. 
Toute case indique un type d'armement différent 
se vous pouvez utiliser en même temps que le tir 

e base. Conséquence : la puissance est doublée. 
Au choix des options, vous augmentez la vitesse de 
votre chasseur par trois, utilisez des missiles, des 
lasers, un canon à double portée, des bombes de 
giga destruction et, à l'occasion, vous pourrez aussi 
vous planquer derrière un champ de force. Konami 
n’a pas été radin sur ce jeu-là et offre même des 
options qui détruisent tout à l'écran et des 1 up 
pour faire plaisir. 


Ouais, ouais. 

Va falloir encore 

se casser la tête. 

Et on aime ça en 
plus. Voilà les petits 
pions (les p'tits 
pions, les p'tits 
pions. toujours les 
p'tits pions). 


A chanter sur l’air du tradéri- 
déra, s’il vous plaît. Après cette 
entrée en matière, assez mysté- 
rieuse je vous l'accorde, aurez- 
vous compris qu'Othello est un 
jeu de petits pions ? Je me le 
demande. A la base, il s’agit d'un 
jeu de société, bien connu des fans de damiers, qui a 
connu son heure de gloire. Le principe est simple : deux 
séries de pions, des noirs et des blancs, sont sur un 
damier. Pour gagner, il vous faut les déplacer de 
manière à entourer ceux de votre adversaire et les 
prendre. Une fois acquis, ces pions prennent votre 
couleur, le but ultime étant de posséder le plus de 
pions à la fin d'une partie. Enfantin, non ? 


Après avoir choisi la couleur de vos pions et décidé 
si vous désirez jouer en silence ou en musique, il est 
temps de limiter la durée de votre partie et de dési- 
gner un adversaire. Ils sont quatre, narquois par 
avance, à vous attendre. Ben oui, parce que c'est 
pas si facile que ça Othello... En bon jeu de 
réflexion, il y a une stratégie à adopter pour gagner 
et si on ne prévoit pas plusieurs coups à l'avance, 
c'est la honte garantie. Pour vous donner confiance, 


commencez par affronter le débutant - on gagne 


EE — me né mn mme ee es ee eg ne < 200 ne 
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Une pince meurtrière 
vous attend au niveau 2. 
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BONJOUR LE BOSS 
Classique mais toujours bon à prendre, les boss 
sont présents et difficiles à chatouiller. Faut user de 
toutes ces armes mais vous êtes le Lucky Luke de 
Fe as et rien ne vous fait peur, paraît-il. Good 
uck. 


Miss V.T.M. 
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toujours. Après are parties, on joue contre un 
adversaire plus fort et là c'est la pâtée assurée. 


Tant d'intelligence dans une si petite cartouche, 
c'est fou ! Pour comprendre le pourquoi de vos 
défaites, Othello vous offre la possibilité d'étudier 
des parties déjà jouées et même de changer cer- 
taines situations pour renverser le score final. | 
L'ultime leçon est de regarder jouer seul l’ordina- | 
teur. Quand vous aurez tout compris, vous pourrez 
alors placer les quatre pions du départ à votre | 
sus en introduisant des handicaps. Encore plus 

ur... Argh, c'est bon. 

Miss V.T.M. 
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Devant l'incroyable succès qu'a rencontré le Game Boy, il est désormais possible de trouver 
un grand nombre d'accessoires censés lui faciliter la vie. Il était donc urgent 
pour Nintendo Player de faire un shopping détaillé de ce qui est utile... 
et de ce qui l'est moins ! Aujourd'hui, les étuis de rangement, les loupes et les lampes. 





On commence par la longue liste d’étuis. Ces 
petites valises, bananes, sacs, sacoches et 
autres, permettent de trimbaler notre console 
+ portable préférée sans qu'elle subisse les dom- 
. mages du voyage. A ce titre, certains modèles 
« sont carrément indispensables et d’autres pas. 
Voici notre avis : 


HOUSSE NINTENDO 


Cette housse s'accroche à la cein- 

ture. La poche principale permet de 

ranger le Game Boy verticalement. 

Sur le dessus, une languette ferme 

ce compartiment grâce à un Vell- 

cro. Sur le devant, deux petites 

pochettes permettent de ranger 

| deux cartouches de jeu chacune, soit quatre en 

| tout. Des petites languettes à bouton-pression 

ferment ces deux poches. Très pratique, pas 

chère, nous vous la recommandons. 

| Avantages : 

- peu encombrante 

- discrète 

- très pratique 

Inconvénients : 

- les boutons-pressions s'ouvrent trop facilement 
et laissent tomber les cartouches. 


GAME BOY TOTE 

Il s’agit d’un boîtier en plastique, 
rigide, très en longueur. Rempli de 
mousse spéciale, il contient le Game 
Boy plus 5 cartouches. Nous ne vous 
le conseillons pas. 








Avantages : 

- très solide (sauf face à une tronçonneuse !) 
- assure une bonne protection 

- pas chéro 

Inconvénients : 

- pas très beau 

- assez encombrant 

- ressemble trop à une matraque ! 


GAME BOY CARRYING CASE 

| Le Carrying Case est un étui de 
taille moyenne, en tissus, 
conçu pour transporter un 
Game Boy plus six jeux. Le 
Game Boy se glisse sur le côté, 
dans une poche spécialement 
prévue à cet effet, et occupe donc la moitié de cet 
étui. L'autre moitié contient des élastiques qui main- 
tiennent les cartouches. A l'arrière, de toutes petites 
pochettes permettent de glisser le Game Link ou des 
piles. Le tout se porte en bandoulière. C’est un bon 
petit accessoire, sans plus... 

Avantages : 

- pratique 

- relativement discret 

- léger 

Inconvénients : 

- ne protège pas assez des chocs 

- Un peu irop gros 





HOUSSE GAME BOY CARRY ALL 


Il s’agit d'un grand étui, tout 
juste plus épais que le Game 
Boy. De forme carrée, je précise 
qu'il fait cinq ou six fois la sur- 
face d’un Game Boy. On aurait 
put l’appeler Game Boy Cargo, 
car, accrochez-vous bien, il emporte la console, 8 
jeux, le Battery Pack, les piles et les écouteurs ! Bel 
effort, non ? Le tout est en tissu, renforcé à l'intérieur 
par de la mousse. Utile pour ceux qui voyagent aux 
confins de la galaxie. 

Avantages : 

- transporte la totale 

- relativement discret malgré sa taille 

Inconvénients : 

- ne sert que pour les voyages lointains 

- trop grand 

- ne protège pas assez des chocs 


LE CASE BOY DE KONAMI 
Voilà un étui étrange venu d’ailleurs ! Réalisé par 
Konami, l'éditeur de jeux connu pour ses titres 
comme Castlevania ou Gradius. Il s’agit d’une 
pochette en plastique rigide qui épouse les formes du 
Game Boy. En fait, on pourrait le décrire comme une 
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pellicule de protection. Tous les boutons de la 
console restent accessibles. De plus, une bandou- 
lière permet de la transporter facilement. 
Avantages : 

- pas cher 

- peu encombrant 

Inconvénients : 

- ne protège pas l'écran 

- ben, où est-ce que l’on range les cartouches ? 


BANANE NINTENDO 
Vous connaissez tous les bananes que l'on porte 
autour de la ceinture. Voici celle spécialement 
conçue pour le Game Boy par Nintendo. Une 
pochette arrière contient le Game Boy, pendant 
que la pochette principale retient six cartouches 
de jeu et des accessoires (câble de connexion, Bat- 
tery Pack, piles, loupe...). Si vous ne mettez pas 
d’accessoire dans la pochette principale, elle peut 
contenir jusqu'à une vingtaine de cartouches ! 
C'est un super investissement. 
Avantages : 
- très pratique 
- très zolie ! 
- peu encombrant 
- bonne qualité de fabrication 
Inconvénient : 
- euhhhh ! pffff ! Non ! 


BOITIER ASCII CARRY ALL 

C'est notre préféré. Son 
look destructeur cache un 
boîtier rigide portable en 
bandoulière. L'intérieur, 
bien conçu, permet de 
caler un Game Boy, quatre 
PNR les écouteurs et le câble de connexion. 
C'est la classe totale. C'est probablement l'un des 
accessoires le plus utile qu'il soit possible de trou- 
ver pour le Game Boy. 

Avantages : 

- hyper solide (tu peux taper dessus !) 

- bonne protection 

- possibilité de ranger les écouteurs et le Game Link. 
- vraiment pratique 

Inconvénient : 

- le Game Link n'est pas assez maintenu 








Beaucoup de gens se RFA de l'impossibilité 
d'utiliser le Game Boy dans le noir et de la petite 
taille de l’écran. Pour cela, deux solutions : les 
illuminateurs, qui comme leur nom l'indique, 
éclairent l'écran. Et les loupes qui agrandissent 
l'image. 
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LIGHT BOY 
 Cumule la fonction de loupe 
nn” et d’illuminateur. Pas mal du 
— tout. 
… Avantage : 
- lampe et loupe 
pour le même prix 


Inconvénients : 
- trop encombrant 
- consomme trop de piles 


| THE ILLUMINATOR 

Drôle d'objet ! Une petite plate-forme vient 
s’agripper au dos du Game Boy. De cette plate- 
forme s'étend un long bras articulé (comme celui 
de la navette spatiale américaine) au bout duquel 
on trouve une mini ampoule qui éclaire l'écran, 
dans la position que l’on veut. C'est une sorte de 
lampadaire miniature ! C'est assez étonnant à 
voir mais pas très pratique à l’utilisation : très 
bien pour chez soi, mais pas pour voyager. 
Avantages : 

- éclaire bien 

- vaut le coup d'oeil 

- est-ce bien sérieux ? 

- aurait sa place dans le prochain épisode d’Alien! 
Inconvénients : 

- trop fragile pour être transporté 

- forme des ombres sur l'écran 

- consomme trop de piles 


GAME LIGHT 
Petit cadre qui se clippe sur l'écran du Game Boy. 
Le compartiment à piles est sur le dessus du Game 
Boy. C'est le meilleur illuminateur existant. 
Avantages : 
- faible encombrement et poids 
- très bonne luminosité 
- pas de reflets 
Inconvénient : 
- consomme trop de piles 


LOUPE NUBY 
Juste une loupe grossissante pour ceux qui ont 
déjà le Game Light. 
Avantage : 
- Ça grossit !! 
Inconvénient : 


- trop encombrant 
P Crevette 












































SELECTION 








La Guerre 
des Etoiles en 

« direct-live » 
sur votre console 
Nintendo. 


On a tous rêvé, un jour ou l’autre, d'empoigner 
un sabre-laser pour se fondre dans la peau de 
Luke Skywalker, et de se battre en combat loyal 
contre Dark Vador... On a tous rêvé, aussi, de 
remplacer Han Solo, aux commandes du Mille- 
nium Condor, pour traverser la galaxie en hyper- 
espace ! Eh bien désormais le rêve devient réali- 
té, et il suffit d'enfoncer une simple cartouche 
dans . la gueule gloutonne de votre 
Nintendo pour 





tooiné. 


kywalker sur la planète Ta 


Luke 5 





|prendre place, instantané- 
ment, dans l'univers créé 
par George Lucas et Ste- 
ven Spielberg. La tête dans 
les étoiles, mais les pieds 
sur terre. 


RETROUVEZ VOS 
AMIS 


Après le célèbre générique de 
La Guerre des Etoiles et une introduction musclée (le 
même début que dans le film, quand le vaisseau de 
Leia se fait capturer par Vador), on se retrouve au 
beau milieu des paysages désertiques de la planète 
latooïne. On pilote le Landspeeder de Luke Skywalker 
(le petit véhicule à réaction, en suspension au-dessus 
du sol, qu'il utilise dans le film !) sur une gigantesque 
surface, qui représente, en fait, le plan complet de la 
planète. Sur cette carte, on rencontre des cavernes. Il 
faut y rentrer, car chaque caverne contient un level, de 
type « jeu de plate-forme », dans lequel on obtient les 
divers éléments nécessaires pour accomplir la mission. 
Le jeu Star Wars se compose de plusieurs séquences 
diverses qui en font un jeu très varié dont le but géné- 
ral reste, quand même, de délivrer la princesse Leïa. 
Mais revenons à notre histoire de caverne : votre pre- 
mier objectif, c'est de quitter Tatooïne avec Ben Keno- 
bi, D2R2, Z6PO (qui reste tout le temps avec vous) et 
Han Solo. Pour cela, on n'a pas besoin de compléter 
toutes les cavernes, il suffit de sélectionner celles qui 
contiennent les éléments les plus importants. Par 
exemple, dans l'une d'elles, se trouve Ben Kenobi. On 
est obligé d'y aller, mais avant, il faut avoir complété 
celle du Sandcrawler (le gros engin des Jawas) pour 
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Luke vient de retrouver D2R2. 
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retrouver D2R2 ! Alors, cela paraît facile, comme cela, 
mais le problème, c'est que ces petits levels ne sont pas 
de tout repos ! Y'a plein de bestioles bizarres qui vous 
attaquent. Et quand c'est pas des « bébêtes », c'est un 
garde impérial qui essaie de vous shooter au pisto- 
laser ! 


LA PRINCESSE EST RETENUE CAPTIVE 
Quand toute l'équipe est complète, il faut foncer 
vers la ville de Mos-Esley, tout en évitant les 
hommes des sables, qui font perdre de précieux 
points de vie. Comme dans le film, il faut rentrer 
dans le fameux calé, repaire des plus gros truands 
de toute la galaxie, pour y rencontrer Han Solo. Il 
est important, car c'est lui qui pilote le Millenium 
Condor, pour quitter cette planète. Donc, après 
quelques bastons contre les hommes de l'empire, 
dans le hangar du condor, on décolle. 

Une fois dans l'espace, on se retrouve dans un 
champs d'astéroïdes (ce sont les restes de la pla- 
nète d'Aldorande que vient de faire exploser l'Etoi- 
le Noire !). Il s'agit de ne pas trembler, aux com- 
mandes du Condor, car sa structure ne résiste 
pas à plusieurs chocs. Ce level est vraiment fabu- 
leux, car on est à l'intérieur du Condor, et on voit 
les astéroïdes frôler la carlingue (dans une ani- 
mation parfaite). Mais cette partie est vraiment 
dure, il faudra s'’accrocher ferme pour ne pas se 
décourager. Après cela, on arrive sur l'Etoile 
Noire. D2 repère la princesse qui y est prisonniè- 
re, mais les gardes impériaux feront tout pour 
vous bloquer le passage. Les plus forts y arrive- 
ront, et il repartiront avec elle, aux commandes 


197 





du Condor (ce qui donne une scène de tir 
contre les chasseurs de l'empire). Et on arrive au 
final, un level de type « shoot'em up », aux com- 
mandes du chasseur X de Luke. Il faut trouver le 
point faible de l'Etoile Noire, et tirer dessus. 


SUPERSTAR... WARS ! 
Ah ! Quel plaisir de retrouver intact sur sa conso- 
le, tout l'univers du film de science-fiction qui a 
complètement bouleversé l'histoire du Cinéma ! 
Et comme ce jeu est vraiment réaliste... On se 
croit vraiment « Dans une galaxie très 
lointaine... » ! 


Crevette 





CL: 


Le château de 
Mordroc étend 
ses murs gris sous 
le brouillard. 
Votre fiancée, 
la princesse Daphné 
est enfermée dans 
de sinistres cachots. 
Y at-il un volontaire 
dans la salle pour 

la délivrer ? 
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Un casque sur des pompes ou comment 


se faire ratatiner. 
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L'ascension vers l'enfer. 






Justement, Dirk le Téméraire crève d'amour 
pour la belle Daphné. Et bien qu'il aît Pair 
d'un grand benêt casqué, il se sent prêt pour 
affronter le sorcier Singe et son dragon 
domestique. Le château est composé de huit 
principaux niveaux à explorer en ramassant 
tous les objets et l'or se trouvant sur le passa- 
ge. Les flambeaux redonnent de la puissance 
à votre flambeau et l'énergie remonte votre 
niveau... d'énergie. Elémentaire, mon cher 
Watson. Mais les objets sont aussi des armes 
comme des haches (le must), des dagues ou 
des bombes. Chaque nouvelle arme ramassée 
remplace systématiquement l’ancienme. L'or 
représente en fait vos points de score et'entre 
chaque niveau aparaït un écran de bonifica- 
tion d'or qui vous dévoile vos performances. 
Plus vous êtes courageux et téméraire, plus 
vous atteignez des scores vertigineux. 


UN HEROS AU RALENII 

Le jeu ressemble à un super dessin animé, ce 
qui est normal car Sullivan Bluth, le dessina- 
teur, a œuvré pour Walt Disney. Ça laisse des 
traces et des sympa ! Mais la maniabilité de 
Dirk peut surprendre pas mal de joueurs car 
chaque impulsion donnée ne fait pas réagir 
immédiatement votre personnage. On a 
l'impression que Dirk doit penser toutes ses 
actions avant de les mettre en pratique. En 
lait, il faut autant réflechir qu agir pour 
résoudre les énigmes des situations. Au début 
ça surprend, genre vous demandez à Dirk de 
se baisser pour éviter une flamme et le temps 
qu'il le fasse, il est déjà touché, voire mort. 
Tout anticiper est l'unique solution: 


UNE PROGRAMMATION 
DEMONIAQUE 


Faudra vous souvenir de tout pour avancer 
pas à pas dans ce conte horrifique. Les 
chauves-souris et les trolls ne demandent 
qu'à vous bouffer, les crânes jonchent les 
cachots. C’est pas le Club et Daphné nous 
semble bien gourde de s'être fait capturer ! 
Mais même avec la difficulté d'évolution de 
Dirk, le jeu est dément avec ses super gra- 
phismes et sa musique chevaleresque. 

Miss V.T.M 
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De nouvelles aventures 
avec les furtles 

April O'Neil a de nouveau été 
enlevée par l'horrible Shredder 
et des Foot Soldiers. 

Les Tortues entament 

la poursuite. L'aventure 

fait rage dans huit secteurs de 
Manhattan riches en action. 





Teenage Mutant 
Hero Turtles Il: 
voici la passion 
des jeux KONAMI 


KONAMI a encore 
davantage de hits pour 
le système Nintendo: « 


Top Gun — The Second 
Mission, Roller Games 
et Mission: Impossible. 
Il suffit de vous les procurer! 
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Exclusrement pour 
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Oh des textes en français ! 





MISSION 


IBLE doivent délivrer. Pourquoi ? Je — 
vous le donne en mille : grâce à —— 
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ses recherches, les terroristes 
Pourraient faire Sauter le 
monde. Vous devez le Sauver. 


Attention cette Ben ouais, on s'en lasse pas. 
! 

cartouche de bas DES LABYRINTHES 
s'auto-détruira DEMONIAQUES 


. des Va falloir en découdre 4VEC PAS Suivez bien les conseils 
dans onq secon d: * mal de lueurs et déjà trouver la Grant Collier est le plus rapide et 
- Non pitié bonne route dans les six niveaux se révèle un génie de l'électro- 
Pschit.. , “ de labyrinthe du jeu (du sous- nique. Il frappe avec le poing et 
as cette cartouche, marin aux Alpes suisses, en COM- balance à l'occasion une de ses 
P . - Mençant par les rues de Mos- dix bombes-somnifère. Quant à 
je n'ai pas achevé Cou). Et puis pas question de Nicolas Black, il use d’un boome- 
1CCI Ï Passer certaines portes Sans rangetse déguise à merveille. Ni 

ma mISsIon : carte d'identification sinon vous VU, ni Connu, je t'embrouille. 

perdez un membre de l'équipe. 


Des cartes. je veux plein de SANS TROUSSE DE 
singe SURVIE, JE SUIS CUIT 


VITE UN DEGUISEMENT Cette Magnifique trousse 
rs regonfle votre énergie et des 
“re milieu _. Sn 8 NS attaChés-cases vous réapprovi- 
*0 * tension, de: : | ne 
! Courant haute ension, des Sionne en bombes ou déguise- 
SaZ loxiques et des Jets de 


bouillant ments (selon le talent de l'agent). 

vape ( ants, vo CE: 

“Peur bouillan “$ aurez N'oubliez pas de fouiller les pri- 
Sans nul doute | OCCasion de 


à . S SOnniers pour les récuperer. 
changer de PROS and Dur, dur ce jeu, mais craquer, ça 
le és débute, vos “gents ont la stimule l’intéret… Allez, chantez 
Penrtendre ” “emandent sou- l’air du feuilleton Pour vous 
vent à etre renouvelés... Mais ils mettre dans l'ambiance, c'est 
SONL rois, aux capacités bien dif- parti ! 

férentes. Y'a de quoi faire. Max 

Harte a tout de l’athlète malgré Miss V.T M 
ses vêtements pesants qui le 

ralentissent. I] possède un fusil 

et dix bombes télécommandées. 


tés amorce CRE FT 











Heuresement, ce jeu compor- 
te des passwords et surtout 
des textes en français à 
Pécran ! Rahh. C'est trop 
bon de pouvoir tout com- 
Prendre, la mission en 
devient moins impossible. 


JE VEUX SHANNON ! 


Dixit Jim Phelps (surnommé 
« ne m appellez pas mon 
pote »), le chef de l'équipe. 1] 
est fou amoureux de Shan- 
NON, la sécrétaire du Docteur 
0, qui a été enlevée avec son 
employeur de génie. A vrai 
dire, c’est surtout le Docteur 
0 que les agents très spéciaux 
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Et un vol plané, un ! Baston générale Pour changer de décor... 





Ils sont deux, beaux, ninjas 
professionnels (!) et 

valeureux. Ils combattent 

Garuda, l'ignoble 

empereur grise mine sous le joug de 
de New York. ce tyran. Il va falloir se 





La statue de la Liberté fait 





battre ardemment pour ramener la ville à sa sérénité. Et pour une 
fois vous ne combattez pas seul ! Hayate a une compagne prénom- 
mée Lady Kaede. Quel romantisme dans les bastons. Ça doit faire 
mal de lui piquer son sac à Kaede quand on voit la puissance de 
ses Coups ! 






L'ARSENAL NINJITSU 


Pour leur mission, les guerriers nippons possèdent une panoplie 
complète d'armes et tout d'abord la Katana, l'épée, avec laquelle 
ils débutent le jeu. Sympa mais pas très efficace. C'est pas comme 
les shurikens ou le Kusarigama (?), un genre de fléau d'armes 
idéal pour les attaques de longue portée. Y'a même des bombes à 
retardement. La guerre de l'ombre bleue va pouvoir battre son 
plein. Mais la stratégie doit être minutieusement préparée. En 
effet, chaque option d'arme semblable augmente la puissance de 
celle-ci et il vaut mieux avoir une super épée pour le boss de fin de 
niveau plutôt qu’un fléau d'armes à sa puissance de base. En plus, 
si votre jauge de points de vie diminue trop, vos attaques faibliront 
en vigueur. Réflexion obligatoire : ne pas prendre toutes les 
options, ça peut faire du tort. En bon jeu de baston, vous trouverez 
aussi des potions magiques qui restaurent partiellement votre vie. 
Ça tombe bien, il commençait à faire sacrément soif. 


DES ACROBATES DE HAUT NIVEAU 


Un point très original pour ce jeu avec ses héros acrobates : vous 
pouvez vous accrocher sous les barres et hop, vous retrouver à 
l'étage au-dessus d’une torsion sportive du corps (j'ai essayé et j'ai 
pas pu, j'suis pas une ninja, snif !). Idem pour descendre d'un étage 
et, Ô ! joie !, vous trouver nez à nez avec un ennemi. Zut, faut que 
je remonte pour envisager une stratégie... Ça peut prendre du 
temps mais c'est pas grave, y'a pas de timing. Avant d'affronter 
Garuda dans son antre, faudra vous taper cinq niveaux de baston 
dans le port sous une pluie battante, dans les égouts aux merce- 
naires amphibies (salut les tortues !), sur les toits de la ville et dans 
une forteresse aérienne impressionnante. C'est du hit : ombre 
bleue, je te veux ! 


Miss V.T.M. 
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Tire-lui dans l'œil. 


Un gros Boss facile à dégommer. 





SELECTION 


(A À 409) 


- « Ça y est chef, je suis prêt. J'ai fait mes 
200 pompes ce matin et j ai astiqué mon arme. 
Je vous en prie chef, donnez-moi une mission 
suicide ! » 

- « Pas de problèmes, Nova. Justement l'ordina- 
teur pilote qui gère notre monde a été piraté et il 
faut restaurer la maîtrise du système. En tant 
qu'officier responsable de la sécurité en cette 
année 2191, vous devez nous sauver. » 

= « Ah ! C'est que ça... Facile pour moi, j'y vais. » 

Et c'est ainsi que Nova débuta son aventure 
(bonne nuit les petits..). Pour ce faire, monsieur 
Gros-Muscles doit pénétrer dans un des six sec- 
teurs du jeu, se mettre en contact avec l'agent 
local caché, récupérer ainsi une carte d'identité, 
combattre le boss et... tout recommencer dans un 
autre secteur. Après ce marathon infernal, et 
avant lerepos du guerrier devant un verre de lait, 
Nova devra finalement se rendre au centre de 
contrôle et reprendre le pouvoir. La routine des 
héros quoi. 


UNE: ARME TELLEMENT FUTURISTE ! 
Ils ont pas fait beaucoup de progrès en 2191 car 
le top model de l'armement est... un boomerang. 
Mais Nova assume pleinement cette arme écolo- 
gique et puis certaines options lui permettent de 
varier les plaisirs du combat. Ainsi, il est possible 
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d'augmenter la 
puissance du lan- 
cer de son boome- 
rang et ses effets 
destructeurs. Par- 
fois il peut même 
en envoyer plu- 
sieurs en même 
temps. A l’'occa- 
sion, quelques 
grenades sont uti- 
lisées, le respect De 
des traditions. On RESSERETE 
a beau être un nm ‘© 
super héros, 
ramasser une 
armure ou des 
hamburgers kSs : 
aident souvent à = conne à 
franchir un sec- - 
teur difficile. Le plus dur 

pour Nova étant de dégom- 

mer les ennemis qui protè- 
gent ces options. Y'a du monde au balcon. 
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2 5e corse au niveau 6 


REPRENDS TON SOUFFLE’ETP 
SAUVEGARDE ! 


On peut ainsi éteindre sa console puis reprendre 
le jeu sans se retaper les secteurs déjà achevés. 
Ouf ! Car c’est dur, les labyrinthes demandent de 
la ruse, de la patience mais aussi de la vitesse. à 
cause du timing. Pratiquez le yoga avant d’enta- 
mer cette mission robotique, ça vous aidera. 


Miss V.T.M. 
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Un faux air des “Tortues Ninja 


Entrez dans le Monde Merveilleux de 





+ POUR UNE COMMANDE DE : 800 F ET PLUS 
IL VOUS SERA OFFERT UNE POU 


AT LU ES Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux intelligents qui 
, POUR UNE COMMANDE INFERIEURE à 800 F s'adressent à tous les goûts et tous les âges. Des scénari époustouflants, des 
IL VOUS SERA OFFERT UN CADEAU SURPRISE. tableaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de 
vous le héros d'aventures fantastiques. 


Les consoles NINTENDO se branchent nr 
sur votre téléviseur par prisé Péritel. 












LE NES FOUR SCORE Réf. : 600.004 
POUR LE PLAISIR DE JOUER JUSQU'À QUATRE JOUEURS À LA FOIS ! 

Le ploisir, ça se portoge ! Bronché à lo console, le NES FOUR SCORE permet jusqu'à : 
4 joueurs de jouer simulionément. Toute combinaison de 1 à 4 joueurs est possible avec EUX 2 
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2 les jeux spécolement conçus. est compatible avec le NES MAX, le NES AVANTAGEet EEE ù 

O ls mnetes NINTENDO sig. MES FOUR SCORE: PARCE QU A 4 JOURS, CS : ACCESSOIRES 

sa | DOUBLE PLAYER ré. 600000  490F 
à À 0 JONSTICUNES ADVANTAGE ré.600001  390F 
Ts e MANETTE NES MAX réf.400002  290F 
Z | e PSTOLET ZAPPER tél 600003 2908 
Z e MES FOUR SCORE ré.600.004  350F 
9 e LASERLINE (range. 15 logicek)  réf600.005  400F 





e MEUBLE BOIS (ronge. 28 logiciel) réf. 600.006  330F 
« LE KIT DE NETTOYAGE réf. 600.010  185F 
e REMOTE CONTROLLER réf. 400.011 440F 










LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 PIECES DETACHEES 

Défiez votre partenaire grâce ou Double Player de NINTENDO. | | 
Deux manettes hyper-sophistiquées qui vous permettent de © MANETTE (NES 204) rél.600.007  135F 
jouer à deux simultanément, Sans fil, muni d'un turbo et d'un e CABLE RGB PERITEL (2034) réf. 600.008  165F 





ralenti, ke Double Player vous offre la possibilité de vous lancer e ADAPTATEUR (NES 202) 


dons un face à foce redoutable. 







































o A Boyondhis Bo  Rél:50004 © 390F + Dr Moro Rl.: 500009  350F + Legend of Zelda Réf. : 500,017 450F  eSwperSpheWBal  Rél.:! 
e Adventure of Link Rél:500000  390F Duck Hunt Ré :5000597 200F Life Force Rél. : 500.06 350F  °Spy5m Rél : 5 
+ bod Dudes RE: S000M  4S0F + Duck Iokes A: 500010  450F  »LowG Mon Réf. : 500.00 195F  eSwodEsepons © Réf : 
 boimer Ré :500007 450F  +Fexonok M: 500011  390F  » Moniex Monsion Réf. : 500.100 300F «er til : 
e Bot of Olympus RL: S00DMS  390F  » Fester's Quest M :500058 360F + Megs lon il Réf : 500.018 SS0F  eïlUNTTue Mes Ré :S 
e Bayoc By M: 50000 390F » Fghfeg Col RM: 500083 390F + end Ré : 500.045 390F  eïje Ge ND Mme Réf : 
e Biooic Commendo RM: O0 4S0F  » Goulet l M:50001? 450F  sMäsonlmposble  Rôl : 500.087 MF clphmlt M: 
« Blodes of Shoel ME: SOU 390F + Cod R:50008  4S0F  eNeuGhotbestesU" Ré : 500013 D90F  o je the or "1 
+ be Shodow M:50008 3907 + Grodes t:50009  330F  eMothondSoh" Mit : 50005 MOF utodEl fs 
« Boubder Desk M: SOS 3S0F + Gromdes l R:50001S  490F + Poper boy til : 500.070 ME jé : 
« bubble Bsbble A:500050 350F  eGomshoe RÉ :500059  290F  »Pinbet Rat : 500.071 350F ete eq 
+ Bura fghies M: S0000M 350F Gomes" R:500077 350F + Power Blode tél : 500.093 390F Pre ti - 
e (aptoin hybouk © ©RéÉ:5000S © 390F + Hogen's Mley ME :500060 290F  oProbotederconte  Rél : 500.022 390F : SA 
e Chevolers du Zodogue Mél: 500053 © 390F  » lkori Worrier R:5000%  350F + Punch ont ll : 500.073 290F ‘WoobEWemes él: 
eDeysef Thunder Hi: 5000  4S0F «ren Sword tl:500079  430F «Rod Gerry hi : 500.024 307 ‘Mod hél : 
e Defender oftbe Crown RUE: 500005  4S0F + Isoloted Werrier :500041 390F + Rod Racer Réf : 500.075 490F + World Wresting let : 
© Deckey Hong Cessies Mél: 500055  290F + Jeck Cons Action Kung” Réf : 50006  4S0F Rescue Réf : 500.077 390F  eWrohBlckMonss Mél: 
+ Deube Drago tt: 500006 4S0F + jet Mdtleus Golf  R:S00016 4S0F + Rescue Rongers” Rél : 500.084 190F  e Wresdomente" ti : 
e Double Dragon Aé£:500007 450F  Koboki Ouontum Fighter Mél: 500062  390F + obocop lié : 500.079 390F «WWF Chobenge tt - 
« Drogoa Bel WE: 500008 ©360F Gdile Cobide UE:500096  90F + Robowerrier tif. : 500.052 450F 
« Drogen's Lair WÉ:S00101  450F  °kogfu H:500061  290F » Rych'n Atock dé. : 500.082 300 
INTENDO c'est aussi le GAME B Ch 
L | & 
( Nintendo) 
; =. GAME BOY Réf. : 300.000 | 
Pour jouer où LT, Id dns le package ACCESSOIRES SOS (1) 34 64 77 55 
TL DT ec» 4 « Le superbe jeu TETRIS. | | 3615 NINTENDO 
20 d vous | | | A aRaTtS © BATIERT PACK | | housse 350F Renvoyez votre bulletin d'adhésion qui se 
quan | _ D into vdio hé pinmeiiuriqur | SOON ANR, PROR ages HET) Réf. 200.001  230F trouve à l'intérieur du produit ou Club Nintendo 
voulez : | tr. = émolnément et de disputer des portes achornèes, | SACOCHE/TRANSP NYLON 16 ogeb + cas) RU 20000S  A7OF B.P. 1495311 CERGY-PONTOISE CEDEX 


e SACOCHE/TRANSP. NYLON (8 logic + acces) RM. 200006  175F | 
Le BOITIER RIGIDE/TRANSP. (5 logiciels 20x16) RU. 200002  140F 
e LIGHT BOYAOUPE écloironte (12 Sud 5x16.5) RE 20000  200F 
e CASE BOY - étui ontichec ail, 200.004 120 F 
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POUR COMMANDER Sté ENCODGEST 
Cire cial. Mirobeou - B.P. 55 - 95230 
SOISY-SOUS-MONTMORENCY - Tel. : 34 17 21 99 
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LA MACHINE 


Lorsque Nintendo 
sort une nouvelle 
console, c'est plus 
qu'un événement, 
c'est carrément un 
bouleversement ! Et 
ce bouleversement 
porte le nom de 
« génération seize 
bits » ! Eh oui, Ça y 
est, l'évolution de la 
technologie permet 
de franchir un nou- 
veau pas dans le 
monde de la console. 
Le passage du vieux 
processeur huit bits 
de la NES au rutilant 
processeur seize bits de la Super NES, apporte un sur- 
plus de puissance considérable. En effet, un processeur 
seize bits traite deux fois plus d'informations qu'un huit 
bits. Le résultat se traduit à l'écran par beaucoup plus 
de couleurs, des animations beaucoup plus rapides et 
beaucoup plus fluides, etc. Cela intervient jusqu'au 
niveau de la musique qui est de bien meilleure qualité 
(c'est le jour et la nuit !). Mais la Super Nintendo est une 
seize bits hors du commun, car elle révèle, à l'usage, de 
nombreux talents cachés... Découvrons-les ! 


DES QUALITES 
QUI DONNENT LE VERTIGE ! 


La Super Nintendo se caractérise, en premier lieu, par 
des capacités graphiques étonnantes ! Jugez plutôt : 
elle peut afficher des images d’une résolution de 512 x 
448 pixels (en exemple, la résolution de la NES n'est 
que de 256 x 240 !), en 256 couleurs parmi une palette 
de 32 000 ! Mais ce n’est pas tout, grâce à des copro- 
cesseurs dédiés, elle peut se permettre des effets 
visuels encore jamais vus sur console. Ainsi, elle peut à 
loisir agrandir ou rétrécir une image (zoom hard) et en 
même temps la faire tourner sur elle-même (rotation 
hard). Tout cela avec une fluidité étonnante ! Et je ne 
vous parle pas des effets de transparence et d'anima- 





C'EST PLUS FQ 


La nouvelle console de 





mois de mai sur notre 
rêver d'un printemps 





tions de plusieurs 
plans (multi scrol- 
lings) car on en fini- 
rait plus ! De même, 
les caractéristiques 
sonores sont carré- 
ment gigantesques. 
Huit voies stéréo 
avec des effets 
d’'écho, de reverb.… 
qui assurent un 
rendu très proche 
de celui de vrais 
instruments ! 

Avec de telles possi- 
bilités, le résultat 
ne s'est pas fait 
attendre : les jeux 
conçus sur la Super 
Nintendo vous 


transportent instantanément dans un nouvel univers 
de sons et de lumières... 


[ATIAEEL OS 
totalement ine 


infrarouge, _ sr 

[Le] 
n'importe quel en pi 
Une cartouche comprenant Six jeux, 


vus à cet effet, sera livré avec. 





Crevette 


LE SUPER SCOPE 


NES, Nintendo sort un nouvel mes 
dit ! Il s'agit du Super Scope, un 72 
t de tirer sur l'ecran à partir 

t de la pièce où l'on se trouve. 
spécialement pré- 
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Nintendo arrive des le 
territoire... Qui pouvait 
aussi radieux ? 





LES PREMIERS JEUX 


SUPER MARIO WORLD 
anses: Mario Bros 4) 


Super Mario est, bien 
évidemment, le pre- 
mier jeu à voir le jour 
| sur la Super Nintendo. 
Pour notre plus grand 
| bonheur, il sera offert 
gratuitement avec la 
console... On ne pou- 
vait pas rêver d'un 
meilleur cadeau ! 
Cette quatrième aven- 
_ ture est, de loin, la 
; | plus évoluée, la plus 
SRE | | longue, la plus jou- 
J$ | able, la plus belle et 
la plus incroyable de 
toutes. Considéré, à 
sa juste valeur, com- 
| me le meilleur jeu de 
tous les temps, Super 
Mario se devait de 
frapper très fort. 
C'est fait ! Outre des 
graphismes et une 
bande sonore extra- 
ordinaire, Mario 4 
offre une foule de 
nouveautés, dont la 
plus réussie et la plus 
| évidente se nomme : 
| Yoshi ! Yoshi est un 
| petit dragon que va 
rencontrer Mario au 
cours de son périple 
sur Dynosaur Island. Cette petit bête gloutonne va l'aider 
tout au long du parcours. Outre cela, on note la possibilité 
de jouer à deux, de voler avec une cape et de découvrir 
plus de Warp Zone que vous ne pouvez l'imaginer ! En tout, 
cela donne 96 lieux à découvrir. 96 endroits bourrés de 
surprises. 96 raisons de prendre son pied ! 
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Dire que F-Zero est 
24 hallucinant, c'est 
ïb-4 encore peu par rap- 
æ port à la réalité ! Car 
.| cette simulation de 
“x course futuriste est 
| beaucoup plus que 
cela. Elle est fasci- 
| nante ! Grâce aux 
| capacités spéciales 
: - * de zoom et de rota- 
tion, la Suns Nue ir LE un effet de perspective 
surprenant. Et en plus, l'animation est la plus fluide et 
la plus rapide jamais vue sur console. Quant à la jouabi- 
lité : l'essayer. c’est l'adopter ! 


SARL CO 





SUPER FORMATION SOCCER 


Pas la peine d'être un 
fan de football pour k 
succomber à sbver À - 
Formation Soccer ! fs 
L'incroyable perspec- 
tive du terrain et son | 
animation extraordi- | 
naire, qui vous donne 
presque la même 
vision que les jou- 
eurs, a de quoi sédui- 
re tout un chacun. Si l’on ajoute à cela que les mouve- 
ments et les règles du football sont complètement res- 
pectées, on obtient la meilleure simulation de ce sport 
jamais réalisée. 


AU ENT 





SUPER TENNIS. 


Autre simulation de 
sport, Super Tennis 
se veut réaliste. Il 
dispose d'une grand 
variétée de coups, de 
graphismes agré- 
ables et de nom- 
breuses options qui 
permettent de s’écla- 
| ter seul ou à deux. 





L'un des plus célè- # 
bres j jeux de tir ouvre |. 
le bal ! Avec ses gra- 
phismes sublimis- 
simes et sa bande | 
sonore torride, Super 
R-Type va vous en | 
mettre plein Îles| 
mirettes. 





LES CONFIGURATIONS 


- Super Nintendo + Su : 
e 
1 300 F TTC enviroz per Mario 4 + deux mannettes = 


- Super Nintendo «+ $ 
| RIT ATS Pr 
Scope = 1500 F TTC Bees pad Super 








THE MIRACLE 


PIANO TEACHING 
SYSTEM 


Apprendre le piano est une longue 
et fastidieuse épreuve. Le solfège 
est un langage difficile, les 
méthodes sont souvent austères et 
les professeurs hors de prix. 





Il faut beau- 
coup de cou- 
rage pour 
apprendre 
la musique. 
Re Il faudrait 

| un miracle 
pour échap- 
per à ce 
véritable 
| | parcours 
musical du combattant. Justement, voilà que cet 
incroyable Miracle débarque en France. Un clavier qui 
enseigne les bases du piano tout en s'amusant, un ins- 
trument qui transforme en magicien des sons, un jeu 
vidéo qui donne le sens du rythme et de la mélodie... Le 
Miracle est tout cela, et même plus... 


LULU ur 





APPRENDRE... 


Le Miracle se compose d’un clavier, et d’une cartouche, 
cette dernière se plaçant dans le lecteur de votre NES 
(le système « sera compatible avec la Super NES). Le cla- 
vier est un véri- 
| table piano, avec 
| clavier dynamique 
(touches  sensi- 
| tives), amplifica- 
) teur incorporé, et 
| sorties Midi (com- 

Ç | patibilité avec les 
instruments élec- 
troniques actuels). 
Grâce à la NES, le 
Miracle devient en plus un véritable outil d'apprentissa- 
ge, simple et clair. Les notes s'inscrivent sur une portée 
directement sur l'écran de votre téléviseur, la gestion 
du menu ou des différentes options se fait le plus sim- 
plement possible avec le paddie de la NES, et un 
orchestre peut même vous accompagner dans vos ébats 
musicaux... 








EN S'AMUSANT 


Mais ce qui est le plus incroyable, ce sont les jeux pro- 
posés. Pour apprendre l'emplacement des huit notes de 
la gamme sur une portée, il vous faudra par exemple 




















tirer sur des 
canards, façon 
shoot them up. 
Même chose 
pour les exer- 
“ cices de rythme, 
mi dans lesquels 
ms vous déplacez 
| un robot qui doit 
—— suivre le rythme 
de la mélodie sous peine de désintégration immédiate. 
Apprendre en s'amusant, que demander de plus ? Les 
thèmes proposés sont assez nombreux pour ne pas 
ennuyer, et le Miracle offre tous les éléments pour per- 
mettre aux possesseurs de NES de devenir les Mozart de 
l'ère du jeu vidéo. Miraculeux.. 

Patrick Giordano 














Un franc cinquante, c'est le prix moyen 
d'une heure de suspense, de fous-rires, de folles péripéties 
à travers les mondes imaginaires de Nintendo. 
Comparez. 


Super Mario 3, jeu 


d'aventure-action: 


| pour 430 F*, passez | 


| 300 heures d'astuce, | 


de drôlerie et de 
recherche dans des 
contrées sorties des 
| rêves d'enfants. Un 
héros attachant, une 


épopée sans pareille. 





EXCLUSIVEMENT 
SUR CONSOLE 





The Adventure of Link, 


jeu d'aventure, 390 F*: | 
_ selon les spécialistes 


du standard SOS 


Nintendo, ce jeu vous 


captivera entre 250 et 


300 heures pleines de | 
découvertes  per-| 


manentes et de ren- | 


contres surprenantes. 


Ge ndo) BP14, 95311 Cergy-Pontoise Cedex (Ni bre (1) 34 64 77 55 (has) minitel 





* Prix pratiqué généralement constaté 





| déjà joué aux incroyables 
| aventures des Tortues 
Ninja sur NES et Game 
| Boy. Si ce n'est pas le cas, 
c'est un tort, vu la qualité 
des jeux (en passant, je 
vous rappelle que les 
| plans complets du pre- 
à mier jeu NES sont parus 
à dans le n°1 de Vintendo 
Player). Les Tortues ne se 
sont pas contentées de 
poursuivre Shredder sur 

: NES. Elles ont aussi fait 
l'unanimité en BD (c'est là qu'elles sont nées), au ciné- 
ma, à la télévision, en magazines, j'en passe car la liste 
est interminable... 





LES TORTUES SONT LA ! 


Aujourd'hui, les quatres Tortues dévoreuses de pizzas 
débarquent carrément en France pour une série de 
concerts. Vous vous rendez compte ! Les Tortues sont 
là ! En chair et en os, avec des guitares, avec Splinter et 
April, avec plein de chansons originales... Bref, un spec- 
tacle visible à différents niveaux : fascinant pour les 





R TOUR 92 


NINTENDO SUPE 


récédent numéro, 
Comme promis cr Bee an Super Tour 92. 


11 mars, Parly 2 (parking du ges" à 
. 14-15 mars, Eragny Se 
48 mars, Paris (Tour Eiffel), Este. 
: 21-22 mars, Orgeval (Parking € 
° 25 mars, Paris (Tour Eiffel), à orécisef) 
8-29 mars, lle-derfe si le (parking 
pe avril Orléans/St-Jean de la Ruelle, 1E 


Pour plus de renseignements tapez : 
| 3615 Nintendo 


Auchan). 





plus jeunes, émou- 
vants pour les 
parents qui ac- 
compagnent leurs 
enfants et délirant 
pour les autres... 
Difficile d'être une 
tortue mutante de 
nos jours. Et quel 
meilleur moyen pour combattre ennui et solitude que 
jouer de la musique ? Leonardo à la basse, Donatello 
aux claviers (c'est aussi lui 
qui a créé les instruments 
du groupe), Raphael à la 
batterie, et Michelangelo au 
chant et à la guitare... qui 
peut rêver d'une meil-leure 
affiche ? Sachez aussi que 
les deux films sortent en K7 
vidéo chez Foxvideo, le pre- 
mier à la vente, et le second 
en location dans les clubs. 
Et que le disque des chan- 
sons des Tortues est aussi 
dès maintenant en vente 
(chez Cent Pour Cent/Car- 
rere). Cowabunga ! 








Ta ie 
ARQUENT POUR SAUVER ET 
DEBARQUENT 


| LES 
COWABUNGA ‘ 


RADICAL MENT NOUVEAU 


Û TUES NINJA 
Si RS FILM 


UN GRAND FILM D'ACTION 


TORTUES NINJA : 
LES DATES DE MARS 1992 


CHARLEVILLE : 5 mars * LILLE : 6 mars + BRUXELLES : 7 
mars * ROTTERDAM : 8 mars + REIMS : 10 mars + BESAN- 
ÇON : 11 mars + MULHOUSE : 13 mars + METZ : 14 mars 
NEUCHATEL : 15 mars + GRENOBLE : 17 mars + MAR- 
SEILLE : 18 mars + PERPIGNAN : 19 mars + TOULOUSE : 20 
mars * BORDEAUX : 21 mars + MONTPELLIER : 22 mars 





GAME BOY 


TAITO 


Force et Gauntlet 2. Chau 
seront testés dans Player O 


Le Game Boy n'est pas en reste 
Devant le succes qu'il à rencontré 
l'année dernière, Nintendo a déci- 
dé de passer à la vitesse supérieu- 
re avec des titres comme Bubble 
Bobble, Bubble Ghost, Home 
Alone (tiré du film Maman, j'ai 
raté l'avion), Double Dragon 2 
et Blades of Steel (la simulation 
de hockey existant déjà sur NES). 
Pour cet été, on acueillera Snoo- 
MALE LL PATTA LET  CRUELS 
PPT ELLE LCET The Hunt 
for the Red October, NANTES 
TT 11 COLE internationnal 
Football, Pac Man, Burger Time 
Deluxe (le jeu culte de Crevette), 
Ce: 1-1 8 LL LE LCI AUELS 
de ambiance. Tout ces Jeux 
ne et dans Nintendo Player 


quand ils seront disponibles. 





GUIDES NES : 

+ Tortues Ninja 

+ Duck Tales 

+ Link (1° partie) 
«+ Life Force 


GUIDES GAME BOY : 


+ Super Mario Land 





LS PLANS COMPLITS SUR ane UE, | 


PA Lime 


Nom 






Bowie (il joue dans le bus en tournée), Kylie Minogue 
et sa sœur Dannii, qui se lancent des défis sur Super 
Mario Land dans les magazines musicaux britan- 
niques. ee Player One (et donc Nintendo Player) a 
remis le prix du jeune illustrateur au festival de la BD 
d'Angoulême. C'est Claire Wendling que notre jury a 
choisi. Cherchez ses albums, parus aux éditions Del- 
court... ee Ça y est, les Simpsons reviennent sur Canal 
Plus tous les samedis en fin d'après-midi..C'est la nou- 
velle série, et y sont attendus quantité d'invités presti- 
gieux dont Michael Jackson, qui a prêté sa voix au pre- 
mier épisode diffusé le 22 février. ee Ils aiment jouer 
sur Nintendo et ça les rend heureux : Turbo B., qui 
rappe dans Snap, les Nuls, qui ont carrément sorti leur 
Game Boy pendant l'Emission, et Wonder Fra l'homme 
paddle.. Mais ça vous le saviez déjà ! ee Comme de 
nombreux adultes (parents ou pas) qui nous écrivent, 
le cinéaste-scénariste chilien Alexandro Jodorowsky 
défend les jeux vidéo (extraits du magazine rock New 
Waves) : Certains jeux développent les réflexes, et 
on peut sauver sa vie grâce à un réflexe. Ils dévelop- 
pent aussi l'attention. Ils développent l'esprit... La 
télévision crée une enfance passive... Le jeu une enfan- 
ce active... e@ 


Matt 





Prenom ME JEM RE ET à | (Rs 
foiranes :1  Lobsdits Rda |. | REY] 
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GUIDES NES : 

+ Batman 

+ Link (27 partie) 
+ Super Mario 3 
+ Super Mario 1 


GUIDES GAME BOY : 
+ Batman 





Ville 
Code postal L_1 1 1" 1 


Je désire recevoir les anciens numéros suivants au prix de 


Je joins un chèque de …...... F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature des parents obligatoire : 


e lis adorent jouer sur Nintendo et ils en sont fiers : 
Thierry Hazard (chanteur rock-pop français), David : 


Salut les kids. 


Merci à tous pour votre 
avalanche de photos. 


Surtout ceux qui 


m'ont battu. Ensuite 
trois choses : ce n'est 
pas la peine d'envoyer 
des photos de scores 
réalisés avec des Cheat 


Mode; je priviligie 
un score où le jeu 


est terminé à un jeu 


quinel'est pas 


et à partir du prochain 
numérorje ne passerai 


que les scores qui 


explosent le record. 


Sur ce Gao. 
Rubrique animée 
par Wonder Fra. 


Ce mois- 
TUE EU 
VERGOZ sur 
BERMOND sur G 


t Cedric 


COMMENT PHOTO- 


GRAPHIER VOTRE 


MEILLEUR SCORE ? 


Placez votre écran dans 


læ pièce la plus sombre 


possible, Eteignez toutes 
les lumières. Placez votre 


appareikphoto à S0 cm 


deJ'écran. N'utilisez pas 
le flash. Pour la Game Boy 


eclairez indirectement 
votre (ame Boy avec 


une très forte lumière et 
photographiez la console en 
entier plutôt que l'écran. 


ci les heureux 


NES et Laurent 
Et111-22 10 E 





BAD DUDES 
1. Christophe DUBUIS : 


BATMAN 
1. Jérôme DIREZ : 


CAPTAIN SKYHAWK 
1. Eric CHAUVET :. . 


rh dut PSC ART RRENC ET ENRARTRRE 
PR PES A RUE Ne 7 


CASTLEVANIA 


1. Wonder MA sn Hausse 


DOUBLE DRAGON II 


1. Mathieu DOCD :.msmmemansemementeete 


DUCK TALES 


1. TNOMAS VITTE : serres 


GUN SMOKE 


1. Wonder Pr: nanessnesees 


LIFE FORCE 


1 CRODONN NIQUE mm ae 


PAPER BOY 


1. Patrick ANDREINI : mens 


PINBOT 


1. Stephane EHRET : es 


PROBOTECTOR 


1. Fabrice CAMPION : mrmerersensennee 


STEALTH ATF 


1. Sylvain DAUMAS : runs 


SUPER MARIO BROS 


1. Cedric VERGOZ : ss 

2. Vincent ALBRECHT :....... 

3. Franck MATHEY : ms 
4, Gregory VIGUIE : 
5 
6 
7 


. Laurent SCHWOERER :...…. 


; Brice COMTE : sans 

. Stephane GRAND :........... 
8, Philippe JOLY : 
9. Arnaud MONTRIOU : 
10. Wonder Fra 
11. Jerôme MONNEY : 
12. Stephane ALBERT : 
1 ER RE rene enmer 
14. Julien ROYE :.ms 
15. François TARTING : 
16. Stephane COCHARD 





terminé) 276 700 


md 15 000 


sors 69 206 
452 846 
413 649 


mu99 810 


149 660 


terminé) 11 676 000$ 


sens 192 860 


890 850 


94 150 


md 1 737 080 


3 125 900 


ms278 300 


…{terminé) 2 052 750 
…s(terminé) 1 002 400 


(terminé) 960 900 
(terminé) 856 850 


rs [ET MINÉ) 792 950 


terminé) 764 600 
terminé) 721 800 
terminé) 699 500 
terminé) 642 050 


(terminé) 633 710 


verse À 030 750 
796 350 
mmuST 950 
mr T2 700 
139 900 
124 900 





17. Laetitia MONNEY :..mumnuurs 108 800 
18. Cyrille LHERNAULT : ne 00S 400 
19. Romuald PAGNUCCO : msn 045 200 
20. Sebastien LERUEZ : ne 034 400 
21. Amaud DELIZEE nsc 1 1 050 
22. Vincent TOURNAL sm 5 850 


SUPER MARIO BROS III 

1. Samuel PRADEILLES : (terminé) 1 745 180 
2. Ludovic MURAT :....(terminé) 1 254 430 
3, Ludovic CHARRET : ss 098 190 
4, Philippe ABASCAL : mms 070 950 


TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 

1. Frederic ROTON :....... terminé) 623 400 
2, YVan ANDERLIN se vs D06 500 
3, François TARTING REINE 900 
4. Stefan KOZAK eee SA 300 
5. Matt Murdock :..n 08 200 
6. Florian LACHETEAU : ses 193 700 


TETRIS 
1, Jean MALRIEU :..mniun258 607 


WRATH OF THE BLACK MANTA 
1. Christophe DUBUIS : rm. 186 700 


GAME BOY 





1. Laurent BERMOND :.……….. (terminé) 575 150 
2 MIONOBT FTR nn dmoieissmsnsasssents Sri 427 410 
3, Arnaud DELIZEE : dS8 610 
4, Vincent DELILLE : ns sme231 890 


DUCK TALES 
OR Rita ittons 3 174 000 


DT NE pores) 


MON BEANAR ES LS -2 
DR nn. 18 


GOLF (parcours USA) 


1. Vinh BEAUVAIS: 


ROBOCOP 
1, Wonder Fra: 


SUPER MARIO LAND 


CFTC DCE CCECIEC COTE DOC T Cs 22 


SORA ORRE 540 


3, Pascal HUSSON NET UT LELELLEELEE 999 999 


TMAT : FALL OF THE FOOT CLAN 
1. NON FTE: snsrsssssnrsorrenmesssencssssmsonened 2 J6Û 





| 

| Nintendo Player ji 
Champions 
31, rue Ernest Renan 
92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 





TORTIUREZ VOS 
MÉNINGES DANS LES 


DÉDALES DE NINTENDO! 








20 NIVEAUX, 3 VITESSES, 





DRMARI( : 





# 
sie 








3 MUSIQUE 





50 TABLEAUX 





FLE 100 TABLE x 
LES css 2° pa REFLEXION 100 TABLEAUX. JEU 
Nintendo 
ENT * également disponible 





sur console portable 
(1) 34 64 77 55 e 3615 Nintendo Game Boy. 


2 MUSIQUES, DUEL POSSIBLE" 


2 VARIANTE 20 VITESSES, 


PEL 200 SrE À FSSALNVN SOU VS CON 


Super Mario 3 a déclenché 
un véritable raz de marée ! 
Boum ! Montée en flèche 
jusqu'à la première place de 
votre Top NES. Dommage 
pourtant qu'hormis cet événement, les 
deux tops stagnent quelque peu : deux 
nouveautés sur Game Boy, deux sur NES, 
c'est bien peu. ur à ss Buraï Fighter, 
Rollergames, Kabuki, Shadow Gate, ou 


Dragon Ball, qui ont chacun obtenu des scores 
lus qu'honorables..mais pas suffisants pour 
aire partie de vos 20 jeux NES préférés. Mais ce 

n'est que partie remise, non ? 


Matt 





SUPER MARIO BROS 3 THE ADVENTURE 
\ (7)(1) (2) 1353pts OF LINK 
| prenais rise mois de don Mare Bree (4) (4) (3) 809 pts 


Link et sa copine Zelda sont 
toujours à l'affiche, En plus, 
ils débarquent bientôt en 
dessin animé sur une chaîne française. 
Et les dessins de cette série ont l'air 


Cons de temps va-t-il rester au sommet du 
podium ? Les paris sont ouverts ! 


magnifiques. 
BATMAN SUPER MARIO 
(3)(2)(3)1 132p 
Il s'accroche, le Chevalier noir de Gotham-City. Il BROS F 
faut dire que tous ceux qui ne le connaissaient pas (6) (1) (3) 692 pts 


L'un des plus vieux jeux du 

Top, et, comme vous pouvez 

le voir, il est loin d'etre le 
plus mal placé. On aura toujours besoin de 
plombiers ! 


| DOUBLE 
DRAGON 2 
(8) (8) (3) 569 pts 
Tac ! Pim ! Argh ! Les deux 
frangins continuent de dis- 


tribuer baffes et coups de 


encore ont dû baver d'envie devant les plans du 
jeu proposés dans notre précédent numéro... 


TORTUES NINJA 
(1) (1) (3) 990 pts 
Nos Tortues Bréférées ne semblent pas décidées à 
opérer une retraite stratégique dans les égouts 
new-yorkais. Et le second épisode de leurs aven- 
tures sur NES risque de débarquer dans le top au 





plus vite... coude aux dizaines de vilains qui osent croi- 
ser leur chemin, En attendant le troisième 
épisode. 
_ SUPER MARIO BROS 2 THE LEGEND OF 
(2) (2) (3) 889 pts ZELDA 
Très fort : lo et sa petite famille squattent | 
20 % du top NES. Qui dit mieux ? : (10) (7) (3) 470 pts 


Encore un « ancêtre » qui 

tient bien la route, Indémo- 

dable, et à découvrir de 
toute urgence pour tous les nouveaux 
adeptes de la NES, Mais attention, prévoyez 
les sandwiches et les duvets… 


VE 


DUCK TALES 
(5) (5) (3)855 pts 


C'est Crevette qui va être content. Lui qui rêve 
d'être aussi riche qu'Oncle Picsou et de se baigner 
tous les matins dans des montagnes d'or gagnées 


à la force du paddle. 


(9) (9) (3) 466 pts 
Encore un jeu 7 découvrir de 
toute urgence, Et des plans 
pour très bientôt dans 
Nintendo Player... | 










11.5 
MEGAMAN ? 
(112111) (3) 458 pts 


1: 


. . pts 
13-À 
(14) (12) (3) 256 pts 


4-Y 
DR MARIO 
(14) (9) (3) 241 pts 


154 
THE BATTLE OF OLYMPUS 
(17) (15) (2) 189 pts 

16-4 
ROBOCOP 
(20) (16) (2) 181 pts 
7-A 
SHADOW WARRIOR 
(19) (17) (2) 169 pts 
BE 
THE SIMPSONS 
(-) (18) (1) 139 pts 


19-Y 
LIFE FORCE 
(15) (14) (3) 125 pts 


SIMON'S QUEST 
(+) (17) (2) 






INVITE 
DU TOP 


KEVIN EASTMAN 





A l'occasion de leur tournée en 
France, les Tortues Ninja sont à | 
nouveau sur la sellette. Maïs il ne 
laut absolument pas oublier que | 
ces quatre personnages ont avant 


tout été créés par deux 
dessinateurs de BD de génie, 
Peter Laird et Kevin Eastman. A 


l'occasion du festival de BD | 


d'Angoulême, nous avons ren- 
contré Kevin Eastman, qui nous a 
avoué être totalement satisfait du 


| travail effectué sur ses person- 


nages par les programmeurs des 
jeux sortis sur Nintendo. Kevin 
Éastman nous a aussi annoncé en 


| exclusivité que Thierry Cailleteau 


(le scénariste de l'extraordinaire 
série BD Aqguablue) écrivait 


actuellement un épisode des 


| 
| 


| 





Tortues pour le dessinateur 
italien Frezzato…. 





Restez à | 


l'écoute de Nintendo Player pour | 


en savoir plus. Et encore bravo 


| à Monsieur Kevin Easiman.… 








SUPER MARIO 


LAND 


Le Premier n 
Parent 


Tous les mois, 
plusieurs 
lettres et cartes 
postales sont 
tirées au sort. 
Cadeaux 
à la clé! 


NINTENDO PLAYER 

TOP NATENEC = 

31, rue Ernest Rena | 
92130 ISSY-LES- MOU LINEAUX 








LEVANIA AD 
(5)(5) 63) 169 pts 











(1)(1) (3)451 pts 
Encore et toujours 
indispensable ! 1- ; 
F1 RAI 
(7) (7) (3) 150 pts 
3 G) 8-E 
ROM PATPS "Se DUCK TALES 
pop tea GE) 100p6 
démoniaque. On le finit, et 
on recommence. 9. ÿ 
GOYLE'S QU 
| (8) (6) (3) 79 pts 
TORTUES NINJA | 
D AA (FALLOFTHE FOOT CLAN) 10-E 
(3) (3) (3) 270 pts GREMLINS 2 
Les tortues sur Game Boy, (-} (9) (1) 79 Pts 
c'est le panard assuré, 
Baston ! 


DOUBLE 
il 1 DRAGON 
| (4) (4) (3) 222 pts 


_TETRIS 
(6) (3) (3) 205 pts 








LES GAGNANTS 


Les deux GE tirés au sort ce mois-ci sont Antoine Poinsenet 

(alias R.O.R.), de Reims, qui nous a carrément envoyé ses 
| commentaires sur les jeux, façon Nintendo Player, et Auréliano 
| Tonet, de Paris. En prime, je vous donne mon top NES. On n'est 
| jamais mieux servi que par soi-même, hé hé... 


TOP 5 NES DE TOP 5 GAME BOY DE TOP 5 NES 
ANTOINE POINSENET  AURELIANO TONET DE MATT MURDOCK 
1 - SUPER MARIO 3 1- SUPER MARIO LAND  1-SUPER MARIO 3 
2-TMHT 2 - BATMAN 2 -ROLLERGAMES 
3 - MEGAMAN 2 3-CASTLEVANIA 3 -KABUKI QUANTUM 
4 - DR MARIO ADVENTURE FIGHTER 
S-DOUBLE DRAGON2  4-TETRIS 4 -SUPER MARIO 2 

5- DOUBLE DRAGON  5-STAR WARS 





DIRECTEMENT CHEZ VOUS 
ECONOMISEZ LA VALEUR D'UN NUMÉRO 
ET GAGNEZ EN SUPER CADEAU 


UN PORTE-CLÉS MARIO ET UN PIN'S ét 


| OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE 
1220 © EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT | 









Je recevrai : Je recevrai : 
* 6 N° de Player One * + 11 N° de Player One * 
* 3 N° de Nintendo Player * ° 6 N° de Nintendo Player * 
* 1 porte-clés Mario * + 1 porte-clés Mario + le pin's Player One + 
pour 210 F (au lieu de 240 F) pour 415 F (au lieu de 455 F) x 


Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois. Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois. 


= 


Nom Du, MARNE RE M ES Pie ÉÉUL 0R AR Re PRE LISE Nom on. His Jeu 
RÉ LL —! | |. 1-1 GT 0 y D OR RE ES ES KO SE RS OS FOR RON 3 
MEET Eee le heal et LL LE 


Adresse !: 


Ville Re eee LR LL | | D 
Code postal LL 1 1! |! | 


Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé. 

Je joins un chèque de 415 F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 
Signature obligatoire : 


2 C2 = . 
Vill | 
Î e + L L L F4 ESS TS CS ES en" # £ ESS ET + 














Code postal : 

Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé. 

Je joins un chèque de 210 F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature obligatoire : 


& 





| POUR S'INSCRIRE AU CLUB NINTENDO : 
RENVOYER LE COUPON CONTENU DANS L'EMBALLAGE DU PRODUIT À L'ADRESSE DU CLUB : 
BP 14 - 95311 CERGY-PONTOISE CEDEX 


Elu a partit! 





 RIDHAPPEL C'est à La une « dbÉ (és. journäux. Là nation en reste interdite. Est-ce possible? Les @ 7 
sm. Président enlevé? Aucune Hrésitation: vous savez qui à fait Le coup - Le DRAGON HIKJR. Blade ou 
# Sfriker, alias Les BAD OUDES - c'estvous. Et c'est à vous de délivrer Le Président. Et, afin. 
si uous êtés suffisamment DUR... vous vous trouverez face à face avec Le DRAGON IRUR ui 
même; que vous allez-deyoir abattre pour arracher Le Présidente l hélicoptère qui. ns 
ce | | cela, l'emméngra dieu sait où. His, pour être vraiment DUR, vous allez devoir mettre en. 
: A TUCRTNECE “NMucs que vous avez appris - et en ea de nouveaux 


s En 





Ce 
L] 
















L'agent de: police Murphy était Le 32ème flic-qui a éfé descendu à Détroit depuis 
p  queSecurity Concepts Inc. de L'OCP a pris La direction du commissariat. C'était l'occasion 
N qu'attendait OP... Ils ont pris ce qui restait de Murphyet l'ont transformé en une 
machine à faire respecter implacablement La loi, dotée d'un corps renforcé de titane, 
d'une mémoire effacée et d'une tête programmée. Cependant, ils ne pouvaient pas 
effacer complètement Le souvenir des atroces épreuves de La mémoire de Hurphy et 
ce dernier part à .la recherche du gang responsable. 
TU ES2ROBOCOP DANS CEJEU. LE RESPECT DE LA LOI DE L'AVENIR! 


s “HSM 








né 

\ x. #\ “»j = 

EX ME HOY en 
AY, \Jy Lg ++ À l 


{° Ton équipe ‘des forces sarrètes d'élite de fau SEALS doit sauver l'équité d'un. À 
| hélicoptère capturé par des terroristes. Leur cachette: quelque part à Beyrouth. Trouve- 2 Le 
\' Infiltre- toi, effectue Le sauvetage et découvre des  . Stinger qui ont ôte volés en. 
pendant que TS OU GLOETAL LL | 
\ \' ceci n'est que le commencement. Ie faudra ataqur | 

À des navires: meflre à jout des pièges. SUILTE . un 
à eine el entreprendre des missions teintes. 









D 22 BANONTS ROBE L'INDUSTRIE, 2 LES EPLUÉS, 0530 SAUN-OUEN L'AUMOME 


